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La mente nel progetto 
L’analogia e la metafora
nell’architettura e nel design
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the shell of a crab, picked up on long 
island near new york in 1946 is lying on 
my drawing board. it will become the roof 
of the chapel… 
Le Corbusier, 1958
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Architetti e designer si nasce o si diventa?
Bryan Lawson e Kees Dorst nelle prime pagine di Design Expertise (2009) affermano che 
in molta della critica alla e dell’insegnamento della progettazione è implicita l’idea del ‘desi-
gner talentuoso’. Questa nozione si basa sull’assunto che alcune persone abbiano un’innata abi-
lità a progettare mentre altre no, e quindi tanto vale che lascino perdere. Nel libro metteremo in 
dubbio quest’idea. Nonostante possa darsi il caso che alcune persone progettino senza sforzo ap-
parente, sosterremo che per la maggior parte di noi progettare è, così come molte altre attività 
umane, un’abilità.
Da questa semplice idea ne consegue che, inevitabilmente, sia possibile identificare queste abi-
lità, che possano essere apprese e insegnate […]. Sebbene sia possibile insegnare e apprende-
re abilità sofisticate come quelle necessarie per praticare uno sport o per suonare uno strumento 
musicale, questo, ahimè, non significa che diventeremo tutti degli sportivi di alto livello o dei vir-
tuosi musicisti. Tuttavia, molti di noi possono migliorare in modo significativo se solo riusciamo a 
trovare la via migliore per noi di apprendere e di crearci una expertise. Lo stesso vale per la proget-
tazione (design nel testo originale, n.d.a.) [Lawson, Dorst (2009), p. 10].
E concludono il primo capitolo affermando:
Riteniamo che le abilità progettuali possano essere apprese, messe in pratica e migliorate
[Lawson, Dorst (2009), p. 18].
Sono anch’io convinto che le abilità necessarie nell’architettura e nel design siano identifi-
cabili, che possano essere trasmesse esplicitamente agli studenti e da loro apprese e utilizzate 
nella progettazione. Certo, non tutti diventeranno architetti o designer talentuosi, anzi, alcu-
ni capiranno che effettivamente non è la loro strada e si dedicheranno ad altro, ma di sicuro 
conosceranno i meccanismi cognitivi alla base della progettazione, sapranno come utilizzar-
li nella professione come in altri campi della vita e saranno dei professionisti competenti e 
consapevoli della propria disciplina.
In merito all’utilità della Mente nel progetto, faccio mia la metafora di Lawson e Dorst, quan-
do affermano che il libro è garanzia di successo tanto quanto la tessera di una palestra ti ga-
rantisce che riuscirai a metterti in forma. Le idee di metodo contenute nel libro devono 
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essere viste come le attrezzature di una palestra, se il lettore le prenderà sul serio e riflet-
terà sul modo in cui possono essere impiegate, otterrà qualche risultato, ma dovrà lavora-
re duramente [Lawson, Dorst (2009), p. 18].
L’obiettivo del libro: apprendere ad apprendere 
Mostrare semplicemente agli studenti dei buoni progetti non è necessariamente il modo più 
utile per renderli capaci di sviluppare la loro stessa expertise.
[Lawson, Dorst (2009), p. 10]
La Mente nel progetto ha finalità didattiche ed è rivolto agli studenti di architettura e di 
design. Argomento del libro sono l’analogia e la metafora, due meccanismi cognitivi al-
la base della creatività e dell’ideazione che, nonostante il ruolo basilare da loro svolto, 
sono spesso utilizzati inconsciamente dai progettisti e, soprattutto, difficilmente vengo-
no esplicitati nei corsi di progettazione architettonica e di design, i luoghi deputati alla 
trasmissione consapevole della conoscenze e delle abilità, e quindi alla costruzione del-
le competenze necessarie per svolgere un determinato compito o per risolvere un pro-
blema.
Esplicitare i meccanismi cognitivi alla base della della creatività nel progetto significa 
insegnare agli studenti come apprendere ad apprendere, ossia il metapprendimento, 
nell’ambito dell’architettura e del design, per aiutarli a diventare progettisti consapevo-
li, competenti e autonomi. Gli studenti diventano consapevoli, competenti e autono-
mi, e soprattutto capaci di governare il processo progettuale e assicurarne la qualità, nel 
momento in cui sanno quali sono le conoscenze di cui necessitano (conoscenza dichia-
rativa1) e come utilizzarle (conoscenza procedurale), ovvero quando sono in grado di 
mettere in pratica una pluralità di conoscenze (memorie, informazioni, dati, esperienze 
passate) attraverso delle euristiche (strategie, metodi, trucchi, principi guida) per risolve-
re un problema di progetto e controllare i processi che conducono alla sua realizzazione.
Dalle esperienze condotte dallo scrivente nei corsi di Progettazione architettonica e Me-
todi per la qualità della progettazione, pur senza tutti i crismi di scientificità che richie-
derebbero le sperimentazioni di laboratorio, ma semplicemente valutando gli esiti delle 
esercitazioni, emerge che quando gli studenti diventano consapevoli dei meccanismi in-
ventivi sono più esplosivi nel proporre idee di progetto e sono in grado di svilupparle con 
coerenza fino alla fine. Un giorno, un giovane studente del Corso di Laurea in Design di 
1 “La conoscenza dichiarativa viene generalmente descritta come la conoscenza o la consapevolezza di alcuni 
oggetti, eventi o idee. Ryle descrive questo tipo di conoscenza come ‘sapere di’, opposto alla conoscenza proce-
durale, o “sapere come”. La conoscenza dichiarativa è necessaria per la costruzione della conoscenza procedu-
rale”, in Novak (2016), p. 165.
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Dipartimento di Architettura di Firenze, preso dall’entusiasmo ha esclamato durante una re-
visione del lavoro di gruppo: “Magari avessi conosciuto prima l’analogia e saputo come uti-
lizzarla, avrei fatto progetti ‘a raffica!’” 
L’aneddoto testimonia quanto sia fondamentale esplicitare ciò che normalmente rimane 
nascosto fra le pieghe del progetto. Nei corsi e in occasione delle lauree, si vedono spesso 
progetti nei quali sono state chiaramente adottate l’analogia e la metafora, ma, se qualche 
docente provasse a chiedere agli studenti quali meccanismi cognitivi abbia impiegato, la sua 
domanda verrebbe ricambiata con uno sguardo attonito.
Si spera che questo libro possa aiutare gli studenti a strappare un sorriso compiaciuto nei vol-
ti interrogativi dei docenti.
La struttura del libro 
Il libro è diviso in sei parti. Nella Parte I. La mente nel progetto, il paragrafo è centrale Fare 
vuoto. In una lunga citazione da un libro di Massimo Recalcati (2014), lo psicologo milanese 
racconta il metodo utilizzato dal pittore Emilio Vedova per stimolare i suoi studenti dell’Ac-
cademia di Belle Arti di Venezia impietriti di fronte alla tela bianca: questi prendeva uno 
spazzolone, poi lo imbibiva di colore, quindi vergava la tela con dei gesti casuali. A partire da 
quelle sferzate di colore arbitrarie gli studenti spiccavano il proprio volo creativo liberando-
si dalle panie avviluppanti delle infinite possibilità del bianco spettrale della tela. L’aneddoto 
dissacrante rivelato da Recalcati è significativo rispetto al ragionamento che attraversa tutta 
la prima parte del libro, perché fa risaltare con la stessa violenza del gesto di Vedova alcune 
questioni fondamentali nell’innesco del processo creativo. L’atto creativo non è frutto della 
sintesi di un processo analitico che la precede. Come affermano Melvin M. Webber e Horst 
Rittel, a cui negli anni Settanta si deve la definizione del concetto di ‘problemi mal definiti’, 
all’interno dei quali rientrano la progettazione architettonica e il design, l’analisi di un pro-
blema non anticipa la sintesi, si analizza e si conosce lo spazio del problema solo attraverso 
delle congetture di progetto preventive e arbitrarie. 
È quanto riscontra anche Jane Darke, quando, chiamata ad analizzare le proposte per una 
serie di interventi residenziali in Inghilterra, scopre che tutti gli architetti da lei intervistati 
erano partiti da un concept arbitrario e autoimposto, battezzato dalla ricercatrice ‘generatore 
primario’, per riuscire a dare avvio al processo progettuale e attraverso il quale analizzare tut-
te le possibili problematiche. Darke proponeva di sostituire il modello classico ‘analisi-sinte-
si’ col modello ‘generatore-congettura-analisi’.
Il generatore primario, che potrebbe essere un modo per definire il gesto di Vedova, è as-
similabile alla categoria delle euristiche. Le euristiche vengono utilizzate nell’ambito dei 
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problemi mal definiti. Sono mal definiti i problemi che non forniscono tutta l’informa-
zione necessaria alla loro soluzione e per i quali non esiste né un algoritmo, né una re-
gola per decidere se e quando il problema è risolto, né dei criteri validi per valutare la 
correttezza della soluzione. Le euristiche sono state definite ‘regole imperfette’, utiliz-
zate perché consentono analisi e decisioni semplificate e come “regole d’uso pratiche 
che non aspirano ad affrontare un problema in tutti i suoi aspetti, ma a offrire soluzio-
ni collaudate” [Arielli (2003), p. 117]. Il designer ricorre alle euristiche, ossia strumenti 
‘deboli’, per riuscire a sondare lo spazio del problema mal definito della progettazione e 
circoscriverlo, ridurlo, dargli struttura. L’analogia e la metafora sono due euristiche con-
siderate fondamentali da molti studiosi nell’ambito dei design methods.
L’analogia e la metafora sono l’argomento della Parte II. Fantastiche euristiche. Entram-
be vengono analizzate secondo il punto di vista di studiosi cognitivisti, che le conside-
rano strumenti chiave per la comprensione della realtà che ci circonda e dei concetti 
astratti, e di architetti ricercatori nel campo dei design thinking. Di questi ultimi si ripor-
teranno alcuni esperimenti nei quali viene dimostrata l’utilità dell’analogia e della meta-
fora nella loro due possibili declinazioni: visiva e verbale. Emergerà in quali momenti sia 
più efficace utilizzare l’analogia o la metafora visiva e in quali quella verbale. La prima 
possiede la forza evocativa dell’immagine e dà la possibilità di prevedere la sua evoluzio-
ne morfologica finale. La seconda possiede il vantaggio dell’ambiguità e della sdruc-
ciolevolezza delle parole, per cui si può descrivere l’idea di progetto senza fissarsi con 
un’immagine che diventa vincolante e in alcuni casi paralizzante, e funziona bene nelle 
derive inventive delle fasi preliminari di progetto.
Verranno proposti due metodi per stimolare l’analogia visiva e l’analogia verbale ideati 
dall’architetto Andrea Ponsi, autore dei libri L’analogia dell’architettura (2013) e Dise-
gnare analogie (2016). Gli studenti che hanno una propensione per le immagini, i cosid-
detti ‘visualisti’, potranno utilizzare il primo metodo, i ‘verbalisti’ il secondo. Di fatto, i 
due procedimenti sono complementari e di conseguenza integrabili: l’importante è che 
funzionino per chi li impiega.
Alla fine della seconda parte verranno analizzate le proposte di metodo per stimolare la 
creatività di due grandissimi creativi italiani: Gianni Rodari e Bruno Munari. Entram-
bi, in campi diversi, hanno cercato di fondare la disciplina della “Fantastica”, ovvero una 
nuova branca del sapere capace di stimolare la creatività con opportune tecniche, alcune 
delle quali sono spiegate nel dettaglio e vengono accompagnate da immagini di oggetti 
di design che le esplicitano. A tal proposito, tutta la seconda parte del libro è inframmez-
zata da schede progetto il cui scopo è mostrare attraverso esempi ‘come si fa veramente’ 
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quanto viene descritto a parole. La speranza è che sulla scorta dell’illustrazione di casi esem-
plari gli studenti possano essi stessi provare ad applicare con profitto i meccanismi cognitivi 
dell’analogia e della metafora nei propri progetti. La varietà delle fonti analogiche e metafo-
riche dei progetti analizzati risponde alla possibile domanda di uno studente: “Ma quali sono 
le fonti analogiche e metaforiche?” Tutto ciò che ci attornia può diventare una sorgente ana-
logica e metaforica, è chi progetta che deve individuare quella per lui più adeguata al proble-
ma da risolvere. E lo studente non dovrebbe preoccuparsi del come e del quando ‘salteranno 
fuori’ le fonti analogiche e metaforiche, perché quando si sta progettando la mente è partico-
larmente fervida e ricettiva, e tutto quello che ci circonda prende una luce diversa e sembra 
parlare una nuova lingua: la lingua del progetto. 
Dopo l’introduzione teorica sviluppata nelle prime due parti del libro, nelle ultime quattro 
parti si analizza come l’analogia e la metafora vengono utilizzate nell’architettura, in parti-
colare nei progetti, realizzati e non, ascrivibili al decostruttivismo e all’architettura digitale. 
Il decostruttivismo ha rappresentato la conclusione delle ricerche del ventesimo secolo e un 
momento di revisione critica di quanto l’ha preceduto, essendosi posto il compito di revoca-
re in dubbio tutte le ‘certezze’ disciplinari acquisite. Per poterlo fare ha dovuto analizzare i 
propri fondamenti disciplinari, e questo scavo ha significato nel caso di molti architetti la ne-
cessità di un chiarimento sulle proprie basi teorico-concettuali e sui meccanismi creativi uti-
lizzati per progettare. Esito di tali ricerche nel corpo dell’architettura è un insieme di scritti, 
progetti e realizzazioni, in cui teoria, critica e progetto sono intimamente intrecciati. 
Se il decostruttivismo ha chiuso il secolo scorso, la rivoluzione informatica ha inaugurato le 
promesse del nuovo millennio con il movimento o ismo (a seconda dei punti di vista) dell’ar-
chitettura digitale, stimolato dalle possibilità offerte da computer sempre più performanti, 
ed economicamente alla portata di tutti, sui quali potevano girare potenti programmi CAAD, 
che hanno aperto inedite strade per la progettazione, dando continuità ad alcune ‘conquiste’ 
dell’architettura decostruttivista. 
Progetti recenti come il Wolfsburg Science Centre di Zaha Hadid e JCV Cultural Centre proposto 
per Guadalajara, in Messico, dalla Coop Himmelb(l)au sono per molti versi emblematici della 
transizione dall’analogico al digitale cui oggi si assiste. Nel caso di questi architetti in particolare 
l’esplosiva liberazione di infinite ‘visioni’ latenti che da vent’anni o più erano rimaste in agguato 
dietro seducenti acquerelli, gouache e schizzi casuali ‘automatizzati’, sono opere costruite a tutti 
gli effetti e che fanno molto ricorso a un sofisticato software di modellazione e di animazione. Le 
prime opere di questi architetti, espressioni formali e grafiche di un’architettura antigravitaziona-
le e smaterializzata, erano in qualche modo predisposte per le potenzialità delle tecnolo gie digita-
li soprattutto a livello concettuale e di ‘schizzo’. Sia Hadid che la Himmelb(l)au, e forse più degli 
altri loro contemporanei, hanno proceduto senza soluzione di continuità dalle tecniche di rap-
presentazione ‘analogica’ a lavori ispirati e prodotti con tecniche ‘digitali’ nel corso di un’epoca 
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di transi zione che va dalla metà degli anni Novanta del secolo scorso a oggi. Un primo esem-
pio di questo tipo è l’Eastern Pavilion del Groningen Museum che la Coop Himmelb(l)au ha 
costruito in Olanda nel 1996. In quel caso l’opera deve molto, se non esplicitamente almeno 
per associazione, alle prime versioni del software per la manipolazione grafica e fotografica 
tipo Photoshop e Illustrator. Le sovrapposizioni degli schizzi a mano libera della Himmel-
b(l)au disperse sopra grandi superfici di acciaio e vetro sono di fatto ‘texture maps’, un pro-
cedimento assai comune in ogni oggetto prodotto digitalmente. Anche la giustapposizione 
disgiuntiva di elementi volumetrici e di altri bidimensionali che deriva dal loro pedigree deco-
struttivista, insieme all’ampio uso di colori policromatici, sembra più relativo alle possibilità 
del software grafico che al tempo erano una novità. Se paragoniamo questo al pro getto attua-
le della Himmelb(l)au per l’Event and Delivery Centre della bmw a Monaco, per esempio, 
non si può non rimanere colpiti dall’evoluzione radicale del loro recente lavoro su percor-
si influenzati dal digitale. Nel corso di sette anni, con l’avvento del software tridimensionale 
complesso e il sostanziale potenziamento dei calcolatori, la Himmelb(l)au ha prodotto un’ar-
chitettura sempre più vicina agli assemblaggi ‘virtuali’. Il progetto per la bmw, un’immensa 
struttura come una nuvola galleggiante sospesa su una superficie continua, senza giunti sul-
la copertura più esterna del tetto sembra essere deliberatamente progettata per ridimensiona-
re l’espressività strutturale. Quest’opera architettonica è una vivida dimostrazione di quello 
che oggi siamo in grado di evocare con gli strumenti di visualizzazione di cui disponiamo. 
La traiettoria del lavoro di Zaha Hadid segue un’analoga direzione in relazione alla rappre-
sentazione e digitalizzazione tramite computer. Pensando a come la Vitra Fire Station di 
Hadid, costruita nel 1994, si trasfiguri e subisca metamorfosi nel corso del tempo e con il 
software giusto a disposizione si può facilmente arrivare al Guggenheim Museum per Tai-
chung City a Taiwan. La procedura ‘analogica’ delle forme geometriche cumulative sovrap-
poste e composte come elementi discreti di tipo vettoriale, evidente nell’edificio Vitra, si è 
ormai trasformata in superfici fluide e topograficamente intrecciate che confondono i con-
fini di forma, spazio e struttura in un’unica continua e ininterrotta entità. Quest’evoluzione 
deve molto non solo alle attuali possibilità di mutare, trasfigurare e ‘fondere’ virtualmente la 
forma ma anche alla convergenza degli strumenti digitali con un corpus di lavoro teorico e di-
sciplinare [Rashid (2004), pp. 71-72].
Nella Parte III. L’architettura decostruttivista e nella Parte V. L’architettura digitale c’è 
un’introduzione necessaria per inquadrare e descrivere i due movimenti. La cornice te-
orica è importante perché è da un preciso clima e contesto culturale che provengono 
gli spunti per le analogie e le metafore che caratterizzano un’epoca precisa. La forma di 
un’architettura o di un oggetto di design è l’espressione figurativa di obbiettivi teorici e 
concettuali di un certo periodo storico, ne rappresenta la trascrizione morfologica. Alla 
base dell’evoluzioni degli stili non c’è un generico cambiamento del gusto, lo stile è l’e-
spressione superficiale (intesa come manifestazione sensibile, materica, formale, non in 
senso dispregiativo) di un nuovo approccio dell’architettura, frutto di nuove idee, di nuo-
ve ragioni, di nuovi scopi, di nuovi modi di vivere, di nuove necessità e dinamiche sociali, 
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di nuovi modi di rapportarsi alla tecnologia, di modi nuovi (o nuove necessità) di utilizzare le 
materie prime, di nuovi modi di concepire il rapporto con l’ambiente e con la natura: in sin-
tesi, è il punto di vista attraverso il quale in quel momento le persone vedono il mondo e lo 
interpretano. L’architettura e il design sono la manifestazione sensibile di una precisa Wel-
tanschauung.
Ogni periodo della storia ha i suoi ‘pregiudizi’, in un certo senso siamo mossi dai suoi para-
digmi, che inevitabilmente guidano e orientano la ricerca, almeno fintantoché qualcuno 
non ne definisce di nuovi, nel qual caso Thomas Kuhn parlerebbe di una nuova rivoluzione. 
La metafora “la forma segue la funzione” spiega molte architetture del Movimento Moder-
no, così come “la forma segue la deformazione” probabilmente fa altrettanto con l’architet-
tura digitale.
Metafore più personali come “l’architettura è una macchina per abitare” o “il meno è il più” 
sono alla base delle ricerche e dei progetti di Le Corbusier e di Mies van der Rohe, ma poi 
spiegano teoricamente e concettualmente anche movimenti come l’High-Tech, e il suo rap-
porto con la tecnologia, e l’architettura minimalista, e il suo rapporto con l’etica della ridu-
zione e del minus dicere.
Nella Parte IV. Architettura decostruttivista. Operazioni analogico-metaforiche e Parte VI. Ar-
chitettura digitale. Operazioni analogico-metaforiche vengono spiegati i presupposti teorici e 
concettuali di quelle che vengono chiamate operazioni o azioni analogico-metaforiche, in-
dividuate come tipiche dei due movimenti. Ogni azione analogico-metaforica viene com-
mentata e illustrata con progetti che sono l’esito della loro applicazione.
In merito al fatto se un progetto sia più analogico o più metaforico, o una combinazione dei 
due, è lasciato al giudizio del lettore, come fa intuire la scelta di chiamare le euristiche ‘ope-
razioni analogico-metaforiche’.
Infine, quattro precisazioni. La prima. L’interpretazione degli esempi proposti attraverso 
analogie e/o metafore è solo ed esclusivamente frutto dell’interpretazione di chi scrive. Ra-
ramente gli architetti spiegano i propri progetti facendo riferimento alle euristiche che li sot-
tendono. A tal proposito, Broadbent sostiene che
la maggior parte degli architetti — e artisti — sono estremamente riluttanti ad ammettere le sor-
genti delle loro metafore. Pensano che ammissioni di questo genere diminuirebbero in qualche 
modo il rispetto nei confronti della loro creatività [Broadbent (1988), p. 341]. 
Hertzberger conferma che
gli architetti (e non solo loro) hanno l’abitudine di nascondere le loro fonti di ispirazione e anche 
di sublimarle — come se questo fosse mai possibile [Hertzberger (2002), p. 17].
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Quindi, per la maggior parte degli architetti e dei designer l’atto creativo rimane, o do-
vrebbe rimanere, ineffabile, per non perdere la sua aura misteriosa.
Seconda precisazione. Come il lettore avrà modo di constatare, c’è una disparità fra la 
quantità di testo dedicata all’inquadramento teorico del decostruttivismo rispetto all’ar-
chitettura digitale. La ragione è che per evitare ripetizioni si rimanda alla lettura di Tecni-
che di invenzione dell’architettura. Gli anni del decostruttivismo [Zambelli (2007)]. 
Terza precisazione. Nel capitolo sull’architettura digitale si descriveranno le operazioni 
di base consentite dai software CAAD più diffusi, perché sono quelli maggiormente diffusi 
fra gli architetti e che non hanno bisogno di conoscenze e abilità, e quindi competenze, 
particolarmente avanzate, che richiedono in chi li utilizza una specializzazione profon-
da, una dedizione totale e un utilizzo quotidiano del software, prerequisiti normalmen-
te impossibili per l’architetto con uno studio di piccole dimensioni e non chiamato ad 
affrontare progetti di ampio respiro esorbitanti da quelli della media della pratica quoti-
diana. In questo libro, di conseguenza, non si tratterà delle potenzialità incredibili di pro-
grammi come per esempio Grasshopper (applicativo di Rhinocheros 3D), ampiamente 
utilizzati da studi come quello di Zaha Hadid e Patrick Schumacher o di Morphosis o di 
Coop-Himmelb(l)au, solo per citarne alcuni.
Quarta precisazione. Le architetture digitali, esito di processi computerizzati, potrebbe-
ro essere considerate come opere non-analogiche o a-analogiche, perché essendo deter-
minate da un ‘processo macchinico’ potrebbero essere interpretate come prodotti
solo riferibili a se stessi, che presentano una caratteristica di necessità non influenzabile 
dall’aspetto soggettivo dell’intervento umano [Ponsi (2013), p. 209]. 
In realtà, gli spunti da cui nascono sono spesso metaforici e gli esiti morfologico-spaziali 
del processo digitale, apparentemente normati dalle asettiche cui routine dei software da 
cui pare escluso l’architetto in quanto causa efficiente della forma dell’artefatto, vengono 
poi da lui interpretati e plasmati con riferimenti analogici all’arte, alla natura e all’archi-
tettura stessa, e alla luce dei paradigmi culturali dominanti. Lo riconosce icasticamente 
Arthur Koestler parlando della pittura: 
quando ci viene detto che un dipinto non rappresenta che una ‘forma in quanto tale’, che 
non ha alcun senso, che non rappresenta connessioni associative di nessun genere, che non si 
riferisce a nulla al di fuori di se stesso, allora si può essere certi che chi dice cose simili non sa 
quello che dice […]. L’opera d’arte lascia sempre indovinare in trasparenza l’ombra di un’e-
sperienza primordiale, anche se non è che il riflesso di un riflesso, l’eco di un’eco […]. Quale 
che sia il luogo che scegliamo per compiere i nostri scavi, giungeremo sempre all’antico fiu-
me sotterraneo che alimenta le grandi sorgenti di ogni opera d’arte e di ogni scoperta [Koest-
ler (1975), pp. 380-381].
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conoscere e agire da progettisti
Pensare da progettisti?
Designing involves finding problems as much as solving them.
[Lawson (2019), p. 79]
Bryan Lawson, studioso di design methods laureato in architettura e psicologia, ha condotto 
un esperimento per verificare se ci siano delle differenze nel modo di pensare degli architetti 
rispetto a chi si è laureato in discipline scientifiche, e, in caso positivo, se queste differenze ri-
flettano la natura e l’indole proprie delle persone o se, al contrario, rispecchino il tipo di for-
mazione che gli viene impartita a livello universitario [Lawson (2006), pp. 41-44].
Per riuscire a dare una risposta ai due interrogativi, Lawson ha ideato un esperimento finaliz-
zato alla soluzione di un problema senza che i soggetti coinvolti avessero la necessità di pos-
sedere competenze specialistiche per poterlo risolvere.
I soggetti coinvolti erano studenti dell’ultimo anno di architettura e studenti universitari di 
materie scientifiche, a tutti venivano forniti dei blocchi modulari di legno, di forme geome-
triche e colori diversi, in numero superiore a quello necessario per formare un parallelepipe-
do a base rettangolare di 3x4 unità. Le facce verticali erano colorate di rosso e di blu, mentre 
quelle orizzontali di bianco e di nero. Nei diversi problemi presentati, ai soggetti veniva chie-
sto di costruire il perimetro verticale del parallelepipedo in modo che fosse il più rosso o il 
più blu possibile.
Il compito veniva reso complesso dall’introduzione di alcune regole combinatorie nascoste 
che normavano la relazione fra i blocchi, rendendo quindi possibili solo certe combinazioni. 
Inoltre, le regole nascoste variavano a ogni nuovo problema, e i soggetti, pur non conoscen-
dole, sapevano tuttavia che erano in funzione e che erano diverse dal problema precedente.
Per evitare che i soggetti fossero in qualche modo intimiditi dai valutatori, i partecipanti all’e-
sperimento risolvevano i problemi al computer, ed era ancora il computer a proporre i diver-
si problemi e, nello stesso tempo, a dire se la soluzione proposta fosse ammissibile.
Il risultato di questa ricerca fu sorprendente, perché confermava l’intuizione di Lawson: 
le due tipologie di soggetti utilizzavano strategie risolutive completamente diverse. Gli 
studenti di materie scientifiche adottavano una tecnica finalizzata a provare una serie di 
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combinazioni in modo da utilizzare il più rapidamente possibile il maggior numero di 
pezzi. Cercavano così di massimizzare il numero di informazioni sulle combinazioni 
consentite. Nel momento in cui scoprivano la regola nascosta, solo allora impiegavano 
le combinazioni capaci di ottimizzare il colore del perimetro del parallelepipedo richie-
sto dal problema.
Gli studenti di architettura, invece, selezionavano i blocchi in modo da risolvere subito 
e in modo appropriato il problema. Se una combinazione non funzionava, passavano a 
un’altra e così via fino a trovare quella giusta.
Secondo Lawson, l'esperimento dimostrava che gli scienziati sono orientati a capire le 
regole che governano un fenomeno, mentre gli architetti sono ossessionati dal risultato. 
Lawson ha interpretato questa differenza affermando che 
gli scienziati adottano strategie orientate al problema, mentre gli architetti sono orientati alla 
soluzione [Lawson (2006), p. 43]. 
Gli studenti di materie scientifiche, infatti, sono addestrati a formulare ipotesi da com-
provare attraverso degli esperimenti e a scoprire teorie generali applicabili a problemi di-
versi. Agli architetti viene invece insegnato a risolvere un problema specifico, perché nel 
loro lavoro quello che conta è trovare una soluzione, non il metodo. Agli architetti viene 
richiesto il risultato.
L'esperimento dunque rispondeva positivamente alla prima domanda di Lawson, ossia 
che gli studenti di architettura e gli studenti di materie scientifiche adottano stili cogniti-
vi diversi nella risoluzione dei problemi.
Il primo esperimento metteva inoltre in luce un’altra questione, quella relativa al rappor-
to fra analisi e sintesi, perché risultava che gli studenti di architettura, a differenza di quel-
li di materie scientifiche,
conoscevano il problema attraverso dei tentativi finalizzati a proporre delle soluzioni piutto-
sto che attraverso uno studio deliberato e separato del problema stesso [Lawson (2014), p. 44].
Per quanto riguarda la risposta alla seconda domanda, Lawson ha condotto lo stesso espe-
rimento però coinvolgendo studenti di architettura neo-iscritti e studenti all’ultimo anno 
di diversi tipi di scuole superiori. Entrambi i gruppi si sono dimostrati molto meno abili 
nel risolvere i problemi e non sono emerse strategie comuni e coerenti. Quindi, la rispo-
sta alla seconda domanda è che il tipo di approccio messo in atto per risolvere un pro-
blema dipende dal tipo di studi intrapreso, è questo che rende gli studenti di architettura 
diversi dagli studenti di altre materie, in particolare quelle scientifiche, non gli stili cogni-
tivi propri della singola persona.
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Il generatore primario
Il generatore primario è stato descritto da Jane Darke nel saggio dal titolo The Primary Gene-
rator and the Design Process (1979).
Darke ha scoperto e definito il concetto di generatore primario quando, intervistando alcu-
ni architetti incaricati di progettare abitazioni economico popolari a Londra, si è accorta che 
fin dall’inizio del processo progettuale tutti gli architetti stabilivano alcuni semplici obiettivi 
necessari a definire un concept iniziale, che la ricercatrice chiama anche ‘idea’, o ‘congettu-
ra’, o ‘concettualizzazione’ di una possibile soluzione. A questa idea inziale gli architetti vin-
colavano tutte le scelte successive e la soluzione di progetto, che emergeva proprio testando 
il concept di partenza, attraverso il quale comprendevano il problema stesso. 
Darke definisce questo concept iniziale generatore primario proprio perché ‘genera’ la so-
luzione di progetto. Il generatore primario può comprendere o il singolo concetto o un in-
sieme di concetti interrelati, che corrispondono agli obiettivi di progetto e costituiscono il 
punto di partenza per il designer, una via per accedere alla comprensione del problema e al-
la sua soluzione.
Bryan Lawson ricorre alla seguente analogia per spiegarlo:
proprio come una cornice può essere considerata alla stegua di una finestra sullo spazio del pro-
blema, così il generatore primario può essere visto come una finestra sullo spazio della soluzione 
[Lawson (2006), p. 295].
Accade infatti spesso che i designer sviluppino delle idee sulle possibili soluzioni prima an-
cora di avere realmente compreso i problemi di progetto. In altre parole, la peculiarità del ge-
neratore primario è di prestrutturare la soluzione del problema prima che il progettista abbia 
veramente capito il progetto. Se accade ciò, afferma Darke, significa che il designer non ini-
zia il processo progettuale elencando e tenendo conto di tutti i fattori e i vincoli, al contrario, 
il generatore primario svolge proprio la funzione di ridurre il numero di vincoli possibili, e 
quindi le possibilità di soluzione, facendo concentrare il designer su un numero limitato di 
obiettivi cognitivamente gestibili.
I progettisti — afferma Jane Darke — non iniziano con una lista esaustiva ed esplicita dei fattori 
da prendere in considerazione […]. Piuttosto, devono trovare un modo per ridurre la varietà di so-
luzioni potenziali — rispetto al problema ancora non perfettamente compreso — a una piccola 
classe di soluzioni cognitivamente gestibili. A tal fine, i progettisti scelgono un particolare obiet-
tivo o un ridotto gruppo di obiettivi, di solito valutati come importanti e autoimposti, per ragio-
ni che dipendono dal loro giudizio soggettivo, piuttosto che come esito di un processo logico. Gli 
obiettivi principali, qui definiti generatori primari, danno origine alla soluzione proposta, o con-
gettura, che rende possibile chiarire i requisiti specifici, mentre la congettura viene valutata per 
vedere quanto lontano possano essere raggiunti [Darke (1979), p. 43].
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In sintesi, gli architetti intervistati e analizzati da Darke definivano un’idea, uno spunto, 
un tema, un approccio, un’immagine o un concetto astratto — c’è chi partiva dalla for-
ma del sito, per esprimere un certo rapporto fra le abitazioni e il paesaggio circostante, 
chi aveva imposto sull’area di progetto un pattern, “una sorta di geometria intestinale” 
[Darke (1979), p. 41], basato su una combinazione di corti a forma di ‘P’— capace di ri-
durre il numero di soluzioni di progetto, altrimenti potenzialmente infinito, da valutare. 
Così operando, gli architetti erano in grado di costruire, valutare ed eventualmente vali-
dare il concept di progetto con rapidità ed efficacia.
Ovviamente, il concept non viene abbandonato definitivamente a meno che non ci sia 
un totale disaccordo fra il concept stesso e i requisiti a cui il progetto deve rispondere.
La scelta di un concept da cui far scaturire il progetto è arbitraria e autoimposta, è l’esito di 
“un giudizio di valore piuttosto che un prodotto della razionalità” [Darke (1979), p. 36]. E 
“queste decisioni — commenta Arielli — non sono il prodotto dell’analisi del problema, 
bensì precedenti l’analisi stessa” [Arielli (2003), p. 120]. Qualunque generatore primario 
potrebbe essere giustificato su basi razionali, sostiene Darke, ma sarebbero tutte giustifica-
zioni ex post, perché nel momento in cui compare durante il processo progettuale rappre-
senta un “vuoto di razionalità” [Darke (1979), p. 38] e un atto di fede da parte del designer.
Ma quando nasce l’idea di progetto, l’immagine prescelta e autoimposta, ossia ciò che 
definisce il generatore primario?
Dipende. In alcuni casi l’immagine fa subito capolino, come nel caso del famoso schiz-
zo del podio sopra il quale indugiano delle nuvole leggere da cui Jørn Utzon ha preso 
spunto per progettare la Sydney Opera House. In altri casi ci vuole un po’ di deriva spe-
culativa prima che il concept, in particolare quello visivo, prenda forma.
Il concetto di ‘generatore primario’, afferma Darke, fa emergere la stretta, forse insepara-
bile, relazione fra analisi e sintesi, che la ricercatrice riformula secondo il modello: ge-
neratore-congettura-analisi. Detto in altri termini, prima il designer decide quello che 
pensa sia un aspetto importante del problema, quindi su queste basi abbozza un concept 
di progetto, poi lo esamina per vedere cos’altro può scoprire sul problema da affrontare 
[Lawson (2006), p. 46]. In buona sostanza, la comprensione del problema si raggiunge 
provando la soluzione ipotizzata o le soluzioni ipotizzate.
Secondo Lawson, una prova a sostegno dell’idea del ‘generatore primario’ sono le osser-
vazioni e le analisi sperimentali svolte da Peter Rowe [Rowe (1987)] sui disegni realizzati 
da alcuni progettisti. Prendendo in considerazione i disegni di un caso studio, Rowe indi-
vidua linee di ragionamento basate su un’idea di progetto alquanto sintetica piuttosto che 
sull’analisi del problema:
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coinvolgendo l’uso a priori di un principio o modello organizzativo per orientare il processo di 
presa di decisione [Lawson (2006), p. 47].
Le prime idee, i ‘generatori primari’ o i ‘principi organizzativi’, hanno un’influenza che si 
sviluppa per tutto il processo progettuale e trova conferma nella soluzione finale.
Con la definizione del ‘generatore primario’, Jane Darke auspicava un cambio di paradig-
ma nell’ambito della progettazione, ossia il passaggio dal modello analisi-sintesi dominante 
negli Sessanta — secondo il quale ogni progettista doveva analizzare dettagliatamente tutti i 
problemi, prima di arrivare a una sintesi attraverso la soluzione di progetto [Darke (1979), p. 
43] — a quello ‘generatore-congettura-analisi’.
Richard MacCormac, uno degli architetti intervistati da Darke, era chiaro al proposito:
non puoi iniziare con un brief e [poi] progettare; devi iniziare progettando e facendo briefing si-
multaneamente, perché le due attività sono completamente interrelate [Darke (1979), p. 42].
Secondo Darke la necessità di cambio di paradigma era già stata anticipata nel saggio di Bill 
Hillier, John Musgrove e Pat O’Sullivan dal titolo Knowledge and design (1972) [ripubblica-
to in Hillier, Musgrove, O’Sullivan (1984)], nel quale gli autori sostenevano che:
solo prestrutturando un qualunque problema, esplicitamente o implicitamente, è possibile ren-
derlo affrontabile con l’analisi razionale o con un’investigazione empirica […]. La progettazione 
è essenzialmente [in corsivo nell’originale, n.d.a.] una questione di prestrutturare i problemi [Hil-
lier, Musgrove, O’Sullivan (1984), p. 251 e p. 253].
I tre studiosi affermano che le congetture, “la linfa vitale della scienza” [Hillier, Musgrove, 
O’Sullivan (1984), p. 256], devono essere ammesse nel design e nella progettazione, e de-
vono fare necessariamente la loro comparsa al principio del processo progettuale, per con-
sentire al designer di strutturare una comprensione del problema e per limitare l’altrimenti 
troppo vasto spettro di possibilità.
Non appena il designer mette insieme e organizza i dati del problemi, i dati sui vincoli, le sue con-
getture acquistano una definizione più netta […]. Congettura e specificazione del problema pro-
cedono quindi appaiate invece che in sequenza. Inoltre, le congetture, in generale, non hanno 
origine dalle informazioni, sebbene queste possano contribuire euristicamente. In linea di massi-
ma derivano dalle capacità cognitive preesistenti del progettista […], da un’analogia o da una me-
tafora o semplicemente da quella che viene chiamata ispirazione [Hillier, Musgrove, O’Sullivan 
(1984), pp. 257-258]. 
Hillier, Musgrove e O’Sullivan proponevano quindi di sostituire il modello ‘analisi-sintesi’ 
col modello ‘congettura-analisi’ [Hillier, Musgrove, O’Sullivan (1984), p. 258], che corri-
sponde sostanzialmente a quanto suggerisce Darke con il generatore primario: ossia ‘genera-
tore-congettura-analisi’.
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Successivamente al saggio di Hillier, Musgrove e O’Sullivan, il paradigma analisi-sinte-
si subisce altri scossoni che ne minano la solidità: in particolare, nel 1975, con la pubbli-
cazione del libro di Paul Feyerabend dal titolo Contro il metodo. Abbozzo di una teoria 
anarchica della conoscenza; nel 1982, con il concetto di razionalità limitata di Herbert 
A. Simon proposto nel libro Scienza economica e comportamento umano (trad. it. 2000).
Tuttavia, il processo di sgretolamento del paradigma analisi-sintesi inizia 1973, quando 
Melvin M. Webber e Horst Willhelm Jakob Rittel definiscono il concetto di ‘problema 
mal definito’ e affermano che la comprensione del problema coincide con la concezio-
ne della sua possibile risoluzione, ovvero che alla comprensione del problema di proget-
to si arriva provando la soluzione ipotizzata.
Problemi ‘ben definiti’ e ‘mal definiti’
Nel problem-solving si distingue fra ‘problemi ben definiti’ (o ben strutturati) e ‘problemi 
mal definiti’ (o mal strutturati).
Sono ‘ben definiti’ i problemi enigmistici, di aritmetica, di geometria e, in una certa qual 
misura, quelli di chimica. ‘Ben definiti’ sono i problemi chiaramente formulati, per i 
quali sono noti l’obiettivo e l’algoritmo necessario per raggiungerlo con certezza, come, 
per esempio, calcolare l’area di un quadrato.
Un problema come il puzzle dei tasselli o gli scacchi è, secondo Herbert Simon, ‘ben definito 
o strutturato’, mentre un problema di progettazione non lo è. Secondo Simon un problema è 
ben strutturato quando lo spazio del problema è chiaro, ovvero quando siamo in grado di rap-
presentarci senza ambiguità gli stati iniziali, i finali e quelli intermedi. Inoltre le trasformazio-
ni che portano da uno stato all’altro devono essere non solo chiare, ma anche controllabili, 
ovvero ci deve essere un criterio per sapere se la differenza tra due stati è stata superata e se ci 
stiamo avvicinando alla soluzione finale.
I problemi mal definiti costituirebbero invece una categoria negativa. Come gli ufo defini-
scono tutti gli oggetti volanti non identificati, così i problemi mal strutturati raccolgono tutti i 
casi che non riescono a essere considerati ben strutturati.
Simon fa l’esempio di un architetto che deve costruire una casa: un compito che è mal strut-
turato, soprattutto se egli cerca una soluzione creativa, senza rifarsi a modelli e soluzioni 
standard. Il compito iniziale offre troppe poche specificazioni (la richiesta del cliente, la va-
ghezza delle sue esigenze), il numero di alternative possibili è immenso. Inoltre non tutti gli 
effetti di una mossa e delle soluzioni ideate sono controllabili: spesso la bontà del prodotto fi-
nale è valutabile solo una volta che è stato realizzato. Può succedere per esempio che la foca-
lizzazione su certi aspetti e vincoli faccia perdere di vista altri fattori, generando imperfezioni 
[Arielli (2003), p. 104].
Il concetto di problemi ‘mal definiti’, emerso nell’ambito della Social Policy Planning, 
è stato formulato da Melvin M. Webber, un urban designer, insieme a Horst Willhelm 
31conoscere e agire da progettisti
Jakob Rittel, un teorico del design che lavorò in diversi dipartimenti di architettura. Non è 
un caso che siano stati un urbanista e un teorico a definire il concetto di problemi mal defi-
niti, visto che l’urbanistica, l’architettura e design rientrano a pieno titolo in questa categoria.
Rittel e Webber hanno teorizzato il concetto di problemi mal definiti nel saggio dal titolo Di-
lemmas in a General Theory of Planning, pubblicato nella rivista «Policy Sciences» nel 1973, 
dove ne hanno descritto le dieci caratteristiche.
1. Non c’è una formulazione definita di un problema mal definito
Per ogni problema ben definito c’è una formulazione precisa contenente tutte le informazio-
ni di cui una persona ha bisogno per capirlo e risolverlo, ovviamente se è un problema appar-
tenente a un ambito che conosce. 
Tutto ciò non è possibile per i problemi mal definiti, perché l’informazione necessaria per 
comprendere il problema dipende dall’idea che viene proposta per risolverlo. Ogni soluzio-
ne avanzata rivela nuovi aspetti del problema, e richiede ulteriori aggiustamenti per defini-
re le soluzioni potenziali. Ne consegue, come già anticipato nel paragrafo precedente, che la 
comprensione del problema e la concezione della sua risoluzione sono identici: “la formula-
zione di un problema mal definito è il problema!” [Webber, Rittel, (1973), p. 161].
Inoltre, in che cosa consista il problema dipende dalle persone a cui si chiede di risolverlo, 
perché chi viene coinvolto ha punti di vista diversi sul problema e su quale sia una soluzio-
ne accettabile.
L’approccio classico della teoria dei programmi militari e spaziali si fonda sull’assunto che 
un progetto di pianificazione può essere organizzato in fasi distinte. Come affermano Rittel 
e Webber:
ogni manuale di ingegneria dei sistemi comincia con un’elencazione delle seguenti fasi: ‘com-
prendi il problema o la mission’, ‘raccogli le informazioni’, ‘analizza le informazioni’, ‘sintetiz-
za le informazioni e aspetta il salto creativo’, ‘elabora soluzioni’ [Webber, Rittel, (1973), p. 162].
Per i problemi mal definiti questo approccio non funziona, perché non si possono cercare in-
formazioni significative senza l’orientamento garantito dall’idea di una possibile soluzione: 
“non si può capire, poi risolvere” [Webber, Rittel, (1973), p. 162]. L’approccio alla teoria dei 
sistemi di ‘prima generazione’, come lo definiscono Rittel e Webber, non è adeguato per af-
frontare i problemi mal definiti. Quindi gli approcci della
‘seconda generazione’ dovrebbero basarsi su un modello di pianificazione sotto forma di processo 
argomentativo nel corso del quale un’immagine del problema e la sua soluzione emergono gra-
dualmente fra le persone coinvolte come esito di una continua valutazione sottoposta ad argo-
mentazioni critiche [Webber, Rittel, (1973), p. 162]. 
la mente nel progetto • matteo zambelli32
2. I problemi mal definiti non hanno una regola per stabilire il momento in cui fer-
marsi
Nel gioco degli scacchi o con un’equazione matematica, per esempio, una persona sa 
quando è giunta al termine, perché esistono dei criteri o delle regole che certificano 
quando è stata trovata la soluzione.
Non vale lo stesso per i problemi mal definiti, perché, tenendo in considerazione il ‘pun-
to 1’, il processo di risoluzione dei problemi coincide con il processo di comprensione 
della loro natura, visto che non ci sono criteri per una loro comprensione sufficiente e 
che non c’è una fine alla catena di inferenze causali. Il processo di soluzione nell’ambito 
dei problemi mal definiti termina non per ragioni interne alla logica del problema, ci si 
ferma in seguito a considerazioni esterne al problema, perché non c’è più tempo, perché 
non ci sono più soldi, perché si è persa la pazienza.
Tutto ciò lo si sperimenta costantemente nella pratica professionale: si consegna il pro-
getto semplicemente perché c’è una scadenza, perché stanno per finire i fondi, perché 
ci sono nuove urgenze, nonostante si abbia la sensazione che non tutto sia concluso e 
che, sopratutto, si potrebbe fare di più. E di fatto, spesso, riguardando quell’architettura o 
quell’oggetto di design a distanza di anni, si vorrebbero ancora apportare quelle migliorie 
che allora non c’era stato modo fare.
I designer di ogni ambito riconoscono tutti che il progetto non è mai finito. A tal proposi-
to, Paul Golberger, riferendosi a Frank Gehry, racconta: 
era, in sostanza, il modus operandi che Frank utilizzava con tutti i suoi progetti, sebbene in 
quello per il concorso di Bilbao il calendario fosse a tal punto compresso che venivano spes-
so realizzati diversi plastici al giorno: Frank avrebbe quindi valutato e scartato idee in rapida 
successione. Nelle prime fasi di Bilbao, vista l’abbondanza con cui si generavano le soluzioni 
progettuali, continuava a schizzare in ogni momento in cui avesse del tempo libero — duran-
te un volo aereo, in una stanza di hotel — realizzando disegni grossolani, all’apparenza meri 
scarabocchi, che invece rappresentavano sempre esplorazioni di una nuova idea in un pro-
cesso progettuale che lui non aveva desiderio alcuno che giungesse mai al termine. 
La sua voglia di continuare ad andare avanti era in gran parte un riflesso delle sue continue 
incertezze, del suo costante timore in qualsiasi lavoro di non averlo ancora affrontato per il 
verso giusto, ragion per cui necessitava di continuare a provare. Per quanto amasse la confu-
sione e l’incoerenza del mondo e volesse che la sua architettura la celebrasse, Frank era, al 
fondo, motivato dal perfezionismo. E gli piacevano il processo progettuale stesso e il senso 
delle infinite possibilità esistenti mentre un progetto era ancora in fieri. Una volta concluso 
qualsiasi progetto, tutte le possibilità, eccetto una, si sarebbero dileguate, e a Frank non piace-
va rinunciare alla sensazione che un progetto avesse soluzioni molteplici e che potesse perse-
guire direzioni plurime. Naturalmente, qualsiasi edificio necessita di un progetto definitivo, 
perché venga costruito, ma Frank era diverso dagli altri architetti, in quanto alla conclusione 
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del processo progettuale sentiva sempre un’altalena di emozioni. Per lui, quello non era tanto il 
momento per celebrare l’arrivo di una soluzione ideale, quanto il tempo in cui la ricerca per ren-
dere il progetto migliore doveva cessare e lui era costretto a rinunciare ad altre opzioni [Goldber-
ger (2018), p. 303].
3. Le soluzioni ai problemi mal definiti non sono vere-o-false, ma migliori o peggiori
Ci sono dei criteri convenzionali per sapere se una soluzione di un’equazione o di un com-
posto chimico, che rientrano nell’ambito dei problemi ben definiti, siano corretti. Tant’è che 
possono essere verificati da altre persone esperte in quel campo e il loro responso non è sicu-
ramente ambiguo.
Per i problemi mal definiti non ci sono risposte vere o false, perché non ci sono regole capaci 
di determinarne la correttezza. Lo si sperimenta costantemente nel design o nell’architettu-
ra, oggetti e edifici suscitano reazioni diverse in funzione delle persone, dei loro valori e delle 
loro predilezioni estetiche e ideologiche.
Le valutazioni sulle soluzioni proposte sono espresse con gli aggettivi ‘buona’ o ‘cattiva’ o, 
molto più probabilmente, con ‘migliore’ o ‘peggiore’, ‘soddisfacente’, ‘abbastanza buona’.
4. Non c’è un test al principio o alla conclusione per valutare una soluzione a un proble-
ma mal definito
Ogni soluzione data ai problemi mal definiti potrebbe generare conseguenze negative nel 
lungo periodo che superano di gran lunga i vantaggi previsti in origine.
Queste conseguenze negative non possono essere valutate fintantoché tutte le loro ripercus-
sioni non sono terminate, e non c’è la possibilità di tracciare, in anticipo e in uno spazio tem-
porale limitato, tutte le ripercussioni sulle vite delle persone colpite.
5. Ogni soluzione a un problema mal definito è un’operazione irripetibile, perché non 
c’è la possibilità di imparare per prove ed errori, ogni tentativo conta in maniera signifi-
cativa
Nell’ambito della matematica o del gioco degli scacchi, per esempio, chi cerca di risolvere 
un problema può fare svariati tentativi senza conseguenza alcuna. Nell’ambito dei problemi 
mal definiti ogni soluzione proposta ha delle conseguenze, lascia tracce indelebili. Come af-
fermano Webber e Rittel:
non si può costruire un’autostrada per vedere come funziona, e successivamente semplicemente 
correggerla, dopo che le sue prestazioni non si sono rivelate soddisfacenti [Webber, Rittel, (1973), 
p. 162]. 
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Le grandi opere pubbliche, ma anche una casa realizzata in una certa posizione, sono ef-
fettivamente irreversibili, e le loro conseguenze sono di lunga durata.
Non sono tutti così facoltosi come i coniugi Kröller-Müller in grado di farsi realizzare da 
Peter Behrens e Ludwig Mies van der Rohe i modelli della loro casa-museo in scala 1:1 
nel lotto di pertinenza per verificare quale delle due proposte funzionava meglio e se gli 
sarebbe piaciuta! 
6. I problemi mal definiti non hanno un insieme numerabile (o esaustivamente de-
scrivibile) di soluzioni potenziali e non c’è neppure un insieme ben descritto di ope-
razioni ammesse che potrebbero venire incorporate nella pianificazione
Il gioco degli scacchi ha un insieme definito di regole per tutte le situazioni che si posso-
no verificare. Nella matematica le operazioni consentite sono anch’esse note. Nei pro-
blemi mal definiti, invece, non ci sono criteri capaci di provare che tutte le soluzioni 
siano state identificate e prese in considerazione. È il rammarico di Frank Gehry quando 
illustra a Bernard Arnault, proprietario del gruppo del lusso lvmh, i progetti esposti nella 
mostra retrospettiva a lui dedicata alla Fondazione Louis Vuitton: 
‘Vedere tutta quella roba vecchia mi mandò fuori di testa, tutte quelle antiche ferite del mio 
passato’ rivelò Frank. ‘Portarono a galla molte sensazioni: perché non ho fatto questo, perché 
non ho fatto quello?’ [Goldberger (2018), p. 451].
7. Ogni problema mal definito è essenzialmente unico
Sebbene due problemi mal definiti possano sembrare simili, c’è sempre qualcosa che li 
contraddistingue, ed è per questo che la soluzione a ogni problema mal definito è unica.
Non ci sono classi [in corsivo nell’originale, n.d.a.] di problemi mal definiti nel senso che i 
principi di soluzione possono essere sviluppati per adattarsi a tutti [in corsivo nell’originale, 
n.d.a.] i componenti di una classe [Webber, Rittel, (1973), p. 164].
In architettura e nel design ogni progetto è unico nel suo genere, anche quando è forte-
mente ispirato da un altro.
8. Ogni problema mal definito può essere considerato il sintomo di un altro proble-
ma
I problemi possono venire descritti come delle discrepanze fra la situazione così com’è e co-
me dovrebbe essere. Il processo di risoluzione del problema inizia con la ricerca di una spie-
gazione delle cause di queste discrepanze. La rimozione di una causa pone un problema 
rispetto al quale il problema di partenza era un ‘sintomo’. E questo, a sua volta, può essere 
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considerato un sintomo di un altro problema ancora, un problema di ‘ordine superiore’. Così, 
per esempio, ‘il crimine sulle strade’ può essere considerato come un sintomo di un generale de-
cadimento morale, o della permissività, o della carenza di opportunità, o della ricchezza, o della 
povertà, o di qualsiasi altra spiegazione causale che uno preferisce. Il livello di definizione di un 
problema dipende dalla sicurezza di sé dell’analista e non può essere deciso su basi logiche. Non 
c’è nulla di simile a un livello naturale di un problema mal definito. Naturalmente, più è astratto 
il livello delle formulazione del problema, più ampio e più generale diventa: e più risulta diffici-
le fare qualcosa per risolverlo. Dall’altra parte, non si dovrebbe cercare di curare i sintomi: e quin-
di si dovrebbe tentare di definire il problema al livello più alto possibile [Webber, Rittel, (1973), 
p. 165].
9. L’esistenza di una discrepanza che rappresenta un problema mal definito può essere 
spiegata in diversi modi. La scelta della spiegazione determina la natura della risoluzio-
ne del problema
La scelta di una spiegazione è arbitraria dal punto di vista del senso logico. Nella realtà, sono i cri-
teri attitudinali a guidare la scelta. Le persone preferiscono le spiegazioni che sono per loro più 
plausibili. In un certo senso, senza esagerare troppo, si potrebbe dire che tutti optano per quella 
spiegazione di una discrepanza che risponde meglio alle proprie intenzioni e che si conforma alle 
prospettive d’azione a loro disposizione. Il ‘punto di vista sul mondo’ dell’analista è il fattore di de-
terminazione più forte nello spiegare una discrepanza e, di conseguenza, nel risolvere un proble-
ma mal definito [Webber, Rittel, (1973), p. 166].
Le risposte a un problema progettuale, di architettura o di design, sono sempre arbitrarie e di-
verse, e dipendono, oltre che da vincoli interni (le richieste del cliente, il budget a disposizio-
ne, le normative, i regolamenti), dai vincoli interni, ossia dal ‘punto di vista sul mondo’ del 
progettista, che è definito dalla sua cultura, dalla sua formazione, dalle sue opzioni concet-
tuali, dalla sua impostazione e ricerca teorica, dal suo gusto estetico. Le risposte del designer 
rappresentano, almeno al principio, sostanzialmente un salto nel vuoto e troveranno delle 
giustificazioni plausibili normalmente ex post, a processo progettuale finito, dove tutto trova 
una sua coerenza logica, almeno a livello dialettico-esplicativo.
A proposito della diversità delle risposte, pur partendo da richieste programmatiche identi-
che, basta vedere come qualsiasi concorso di progettazione architettonica o di design sortisca 
soluzioni differenti tutte capaci di ‘giustificare logicamente’ le scelte compiute.
10. Il pianificatore sociale non ha alcun diritto di aver torto
I pianificatori sono responsabili delle conseguenze generate dalle loro azioni; gli effetti possono 
avere grandissima importanza per le persone che vengono toccate da quelle azioni [Webber, Rit-
tel, (1973), p. 167].
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Questa è un’istanza etica: ogni progettista ha una grande responsabilità nei confronti 
delle persone a cui è rivolto il suo progetto e del mondo a cui sta sottraendo delle risorse 
per realizzare un artefatto.
Algoritmi vs euristiche
Se nell’ambito del problem-solving si distingue fra problemi ben definiti e problemi mal 
definiti, a questa distinzione ne consegue un’altra: quella fra algoritmi ed euristiche.
L’algoritmo viene utilizzato per risolvere i problemi ben definiti. È una procedura di cal-
colo che dopo un certo numero di passaggi assicura il raggiungimento del risultato cor-
retto: il concetto di algoritmo, pertinente alla matematica, è usato nel cognitivismo per 
indicare piani e procedure in cui si applica uno schema noto di operazioni per trovare 
una soluzione [Boscolo (1997), p. 339].
L’euristica viene utilizzata nell’ambito dei problemi mal definiti. Diversamente dall’al-
goritmo, non è sistematica, è una procedura rischiosa che può portare all’insuccesso e, 
ovviamente, viene applicata quando non c’è un algoritmo disponibile, come nel caso 
dell’architettura e del design, e nei processi artistici in genere. 
Peter Rowe — autore di Design Thinking (1987), un testo pioniere nell’ambito dei design 
studies — in un saggio precedente dal titolo A Priori Knowledge and Heuristic Reasoning 
in Architectural Design (1982) afferma che per affrontare un problema mal definito sono 
necessarie alcune intuizioni iniziali e l’impiego di un qualche insieme provvisorio di re-
gole o di strategie plausibili, ovvero la messa in atto di un ragionamento euristico [Rowe 
(1982), p. 18]. 
Nel più recente Design Thinking in the Digital Age (2017), Rowe propone le seguenti de-
finizioni di euristica:
per Newel, Shaw e Simon un’euristica è ‘qualsiasi principio, procedura o altro strumento che 
contribuisce alla riduzione finalizzata alla ricerca di una soluzione soddisfacente nello spa-
zio del problema’. O, dando meno enfasi al risultato, secondo David Perkins […] ‘un’euristi-
ca è la regola del pollice che spesso aiuta a risolvere una certa classe di problemi ma che non 
offre garanzie’. Il matematico György Pólya dà una definizione ancora più semplice, le euri-
stiche sono ‘procedure provvisorie utili per risolvere un problema’. Quindi, il ragionamento 
euristico è un processo di problem-solving dove non si sa in anticipo se una particolare se-
quenza di passi o di decisioni porterà a una soluzione soddisfacente. Inoltre, la qualità di que-
sto risultato non potrà essere completamente valutata fintantoché la linea di ragionamento 
non è stata completata […]. È anche evidente che l’utilizzo a priori della conoscenza di do-
minio, o strutturale, di un tipo particolare gioca un ruolo significativo nel processo e nell’im-
piego di una certa linea di ragionamento verso la soluzione del problema in oggetto [Rowe 
(2017), pp. 31-35].
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Bryan Lawson, prendendo spunto dalle mosse degli scacchi, descrive le euristiche come de-
sign moves [Lawson (2006), p. 295], ossia mosse di progetto la cui funzione è di generare una 
proliferazione di possibili soluzioni. E il ‘generatore primario’ definito da Jane Darke, allieva 
di Lawson, rientra a pieno titolo fra le mosse di progetto e, di conseguenza, fra le euristiche.
Emanuele Arielli descrive le euristiche come “regole imperfette” [Arielli (2003), p. 104], 
utilizzate perché consentono analisi e decisioni semplificate (e l’esperienza insegna che il 
più delle volte sono efficaci), e come “regole d’uso pratiche che non aspirano ad affrontare 
un problema in tutti i suoi aspetti, ma a offrire soluzioni collaudate” [Arielli (2003), p. 117].
Il designer è quindi costretto a ricorrere alle euristiche, ossia strumenti incerti, ‘deboli’, per ri-
uscire a sondare lo spazio del problema mal definito della progettazione. Il designer non so-
lo esplora lo spazio del problema, ma attraverso le euristiche lo circoscrive, lo riduce, gli dà 
struttura. Le euristiche convertono i problemi mal definiti (ill-structured) in problemi gesti-
bili (manageable problems) [Casakin (2013), p. 1262]. Le euristiche sono fondamentali per 
minimizzare lo spettro delle scelte possibili in modo tale da evitare la paralisi per le troppe 
possibilità e consentire di dare avvio al processo progettuale seguendo alcune linea guida.
Utilizzare un’euristica significa discriminare, preventivamente, fra gli infiniti possibili che, 
se non venissero ridotti, porterebbero alla stagnazione ideativa.
L’euristica deve possedere, almeno nell’ambito dell’architettura e del design, delle caratteri-
stiche apparentemente contraddittorie: deve essere orientata ma sufficientemente vaga e im-
precisa. All’inizio opera selettivamente, per delimitare il campo del problema, poi possiede 
un effetto moltiplicatore all’interno del dominio (ovvero lo spazio del problema) ormai cir-
coscritto. La sua azione sembra incoerente, nel senso che da principio riduce, riuscendo a 
organizzare o facendo emergere dal magmatico magazzino della memoria del progettista al-
cuni materiali appena predisposti, dopo di che diventa un catalizzatore/moltiplicatore capa-
ce di suscitare questioni nuove (ovviamente all’interno del percorso vagamente predisposto 
e articolato nella prima fase), di attirare nuove relazioni strutturate fra pezzi di conoscenze 
che giacciono ancora immerse nella memoria del progettista e di tutte le persone che diret-
tamente o indirettamente partecipano alla progettazione, e, quindi, di guidare il progetto al-
la sua conclusione.
L’elezione di una specifica euristica porta a un’aporia perché, da una parte, la sua scelta 
è un atto del progettista pressoché arbitrario (difficile da spiegare, se non a posteriori), au-
toimposto, autosufficiente, rispondente solo a se stesso, dall’altra, l’elezione di una certa 
euristica può dipendere dall’esperienza passata. In questo caso l’euristica fornisce ‘l’espe-
rienza contestuale’, ossia la conoscenza di ciò che è ragionevole utilizzare in un determi-
nato contesto. 
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Le euristiche sono fondamentali utili sia per dare avvio alle prime fasi del processo di 
progettazione, attraverso l’identificazione di un concept, sia per governare l’intero iter, 
dando coerenza e ‘logica’ a tutte le scelte.
Fare vuoto
Massimo Recalcati racconta il seguente aneddoto riguardante il lavoro di Emilio Vedova 
come insegnante di pittura presso l’Accademia di Belle Arti di Venezia. 
Quando un allievo si trovava paralizzato di fronte alla tela bianca, incapace di procedere, vit-
tima dell’inibizione, il maestro interveniva immergendo uno spazzolone in un secchio di 
colore e imprimendo un violento colpo sulla tela. Questa offesa traumatica sortiva un effet-
to immediato: l’allievo, liberato dall’angoscia e dall’inibizione, poteva finalmente procedere 
nel suo lavoro. 
Perché? Qual è il significato del colpo di spazzolone? […] Vedova mostra ai suoi allievi che 
l’artista si confronta sempre con un muro che tende ad assumere la forma di un eccesso di 
presenza più che di un’assenza […]. Si tratta di produrre il vuoto per rendere possibile la 
messa in atto del processo creativo. Senza questo svuotamento del sapere dell’Altro, non c’è 
possibilità di generare niente di vivo. Il colpo di spazzolone, che si getta con forza sulla tela 
immacolata, cerca il vuoto, l’aria, l’ossigeno: vuole fare emergere la mancanza che attraversa 
la struttura del sapere in quanto tale. 
Il vuoto della tela bianca, infatti, non è mai vuoto. Lo sanno molto bene i pittori: il vuoto della 
tela bianca non è mai davvero vuoto. È, piuttosto, sempre troppo pieno. Pieno di cosa? Di tut-
ta la storia dell’arte, tutte le immagini già viste che hanno preceduto il gesto dell’artista e che 
si coagulano come spettri sulla tela bianca. Sono i saperi consolidati, le opere, le citazioni, gli 
stereotipi, tutto ciò che è già stato fatto, visto e conosciuto. Ogni tela porta su di sé, come di-
rebbe Jung, il ‘peso di ieri’, una stratificazione invi sibile di memoria che può imprigionare, 
soggiogare, paralizzare: filosofie dell’arte, standard della composizione, esperienze pittori-
che, citazioni, correnti di pensiero, stili, maniere. Un sapere invisibile ma den sissimo si depo-
sita sul bianco della tela ricoprendolo con una ragnatela spessa. 
Allora la sudditanza e l’inibizione possono essere ri sposte a questo eccesso di presenza dell’Al-
tro. Come posso generare qualcosa di nuovo se tutto è già stato fatto, se il grande Altro del si-
stema dell’arte appare com pattamente richiuso su se stesso? Ecco cosa ci insegna il colpo di 
spazzolone di Vedova: è necessario svuotare questo pieno per rendere possibile l’atto della 
creazione. Affinché vi siano scrittura, gesto, atto artistico, è essenziale operare un azzeramen-
to preliminare, una sospensione, una epoché del pieno di senso che si addensa nel falso vuo-
to dello spazio bianco. 
Se il colpo di spazzolone svuota lo spazio bianco, si gnifica che questo spazio non è davvero 
bianco. Vi ristagnano segni che appartengono a un passato che incalza, a un sapere che in-
gombra e ostacola la possibilità dell’invenzione. La tela bianca è sempre piena di oggetti mor-
ti, elementi inerti, ideali monumentali, opere irraggiungibili poiché ogni processo creativo 
eredita tutta la memoria di ciò che è già avvenuto. Tuttavia questa eredità ha due possibili de-
stini: può essere tradita nella forma della ripetizione scolastica, oppure può dare vita a un atto 
autenticamente creativo. Il colpo di spazzolo ne vuole allentare l’obbedienza del soggetto alle 
regole codificate della tradizione affinché qualcosa di nuovo possa venire alla luce. 
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Per questo occorre fare il vuoto, occorre una quota necessaria di oblio, una dimenticanza, direb-
be Nietzsche, una sospensione del codice del grande Altro sul quale si regola la pratica consolida-
ta dell’arte affinché un gesto nuovo possa davvero prodursi. Altrimenti il soggetto resta ipnotizzato 
dalla tela bianca, resta trattenuto, prigioniero dell’Altro, perché ogni suo atto risulterebbe sempre 
inadeguato rispetto all’Ideale irraggiungibile dell’Altro. 
Accade anche ai nostri studenti davanti alla tesi di laurea: bisogna dimenticare quello che si è let-
to, quel lo che già si sa, occorre fare il vuoto per provare a dire qualcosa di proprio. La soggettiva-
zione del sapere può avvenire solo attraverso una quota di oblio. Per questo per Vedova essere 
pittore significava, come usava dire, essere tutti i giorni sull’‘orlo del precipizio, sul bordo del vuo-
to’ [Recalcati (2014), pp. 44-46].
Le euristiche svolgono un ruolo analogo a quello dello spazzolone imbibito di colore con il 
quale Vedova sferzava le tele bianche dei suoi studenti: definiscono un limite, arbitrario (si 
sottolinea: arbitrario, perché immotivabile razionalmente se non ex post, a progetto conclu-
so), capace di innescare il processo creativo. Perché grazie a quel limite viene circoscritto il 
problema ed è all’interno di quei paletti confinanti che il progettista può agire senza la paura 
obnubilante di quel tutto di possibilità sconfinate di cui ogni progetto è latore.
A proposito dell’imposizione di limiti per fare vuoto, Bruno Munari nel libro Viaggio nel-
la fantasia (1992) documenta gli esiti di un esperimento finalizzato alla stimolazione del-
la fantasia nel quale, dopo aver battuto a caso ventun punti su un pezzo di carta, chiede ai 
partecipanti di realizzare un disegno, unendo i punti, raggruppandoli, o aggiungendo altri 
elementi, e spiegarlo con un breve scritto. Questo semplice punto di partenza, del tutto arbi-
trario, perché i punti erano stati disegnati a caso, è capace di stimolare un profluvio di solu-
zioni, che di sicuro non ci sarebbero state se Munari avesse semplicemente dato un foglio di 
carta chiedendo ai partecipanti del workshop di disegnarci sopra qualcosa di personale e di 
commentarlo.
La morale è che partendo da qualcosa, e questo qualcosa ha tutti i tratti dell’arbitrario (da 
qui la necessità di accettare con leggerezza l’arbitrarietà quale punto di partenza del proces-
so progettuale, ma ovviamente non di arrivo), è possibile sondare e capire il problema per ar-
rivare a una soluzione.
La sferzata di colore di Vedova o la delicata pioggia di punti di Munari hanno lo scopo di de-
limitare lo spazio del problema, di inquadrarlo, di dargli una cornice. È questo l’argomento 
del prossimo paragrafo, dedicato proprio al framing. 
Framing e riflessione in azione
Il problem setting è quel processo nel quale, interattivamente, nominiamo (naming) le cose alle 
quali vogliamo dedicarci e inquadriamo (framing) il contesto nel quale le affronteremo [Schön 
(1988), p. 40].
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I designer, secondo Donald Schön, selezionano le caratteristiche dello spazio del pro-
blema, ossia le nominano, le enunciano, e così facendo inquadrano, posizionano le aree 
dello spazio da esplorare con la propria soluzione.
Ciò che nel paragrafo precedente, prendendo spunto dai gesti di Emilio Vedova e di Bru-
no Munari, è stato descritto come l’atto del confinare, del delimitare lo spazio del proble-
ma, in termini tecnici viene definito framing.
Donald Schön [Schön (1988)] suggerisce che
per formulare un problema di progetto da risolvere, il designer deve inquadrare (frame) la si-
tuazione problematica, definirne i suoi confini, selezionare cose e relazioni particolari da 
sottoporre all’attenzione, e imporre alla situazione una coerenza capace di guidare le mosse 
successive [cit. in Cross (2006), p. 80].
Schön, analizzando i protocolli di una sessione di revisione fra un docente e una studen-
tessa, ha riscontrato che più volte il tutor la sollecitava a “introdurre una disciplina, anche 
se arbitraria […] la puoi sempre interrompere quando ti pare in seguito” [Schön (2006), 
p. 82].
Introdurre una regola arbitraria ha lo scopo di portare a formulare una domanda del tipo 
‘e se…?’, il tipo di domanda che la frustata di colore di Vedova o la grandinata di punti di 
Munari obbligava gli studenti a porsi. L’‘e se…?’ spinge il progettista a compiere le prime 
mosse e a verificarne le implicazioni dopo l’imposizione di una regola. Alcune mosse in-
contreranno resistenza, altre funzioneranno, dando coerenza al progetto, e porteranno 
a nuovi esiti ritenuti interessanti, i quali potrebbero anche determinare una comprensio-
ne diversa del problema e a una sua eventuale ristrutturazione, nel caso di tratti di svolte 
inattese. Le svolte inattese possono anche suggerire la necessità di introdurre una nuova 
regola da integrare alla prima, o di degradare la prima regola a un ordine gerarchico infe-
riore rispetto al momento della sua introduzione, o di sostituirla del tutto.
La sua ristrutturazione, o riformulazione, è ovviamente giustificata dal fatto che la nuova 
regola, o la regola rivista alla luce degli esiti del progetto, porta a una soluzione più con-
vincente. Il processo continua fino a che non viene trovata la soluzione più soddisfacente.
Nigel Cross riporta che in varie ricerche è stato riscontrato che progettisti famosi e di suc-
cesso sono particolarmente proattivi nell’inquadrare il problema, nell’imporre il proprio 
punto di vista sul problema e nel proporre e valutare le soluzioni congettura. E le capa-
cità di inquadrare, formulare e ristrutturare un problema sono le caratteristiche chiave 
dell’expertise nell’ambito della progettazione [Cross (2013), pp. 147-148].
Il processo appena descritto è stato definito da Donald Schön “riflessione nel corso dell’a-
zione”. La riflessione in azione si verifica quando durante la risoluzione di un problema 
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si verifica qualcosa di nuovo che introduce un elemento di sorpresa, che possiamo trascura-
re, confinandolo da una parte, oppure riflettere su di esso, nel qual caso possiamo ricorrere a 
una delle seguenti modalità. Si può
riflettere sull’azione, pensando a ritroso a che cosa abbiamo fatto per scoprire come il nostro co-
noscere nel corso dell’azione possa aver contribuito al raggiungimento di un risultato inaspetta-
to. Potremmo fare questo dopo il verificarsi di un fatto, in tranquillità, oppure fermarci nel mezzo 
dell’azione per realizzare quella che Hannah Arendt (1971) chiama ‘stop and think’. In entrambi 
i casi, la nostra riflessione non presenta nessuna connessione diretta con l’azione presente. Alter-
nativamente, possiamo riflettere nel mezzo dell’azione senza interromperla. Nel presente dell’a-
zione — un periodo di tempo, variabile a seconda dei contesti, durante il quale siamo ancora 
nelle condizioni di indurre delle differenze nella situazione in questione — il nostro pensiero ser-
ve a ragionare che cosa stiamo facendo proprio mentre stiamo agendo. Sostengo che, in casi co-
me questi, riflettiamo nel corso dell’azione [Schön (2006), pp. 57-58].
La riflessione nel corso dell’azione si compone di tre fasi: 1. impostazione del problema; 2. 
valutazione dell’impostazione del problema; 3. sperimentazione e trasformazione della si-
tuazione. Ovviamente queste fasi non si susseguono in sequenza.
Secondo Schön l’architettura è la disciplina nella quale avviene al massimo grado la “conver-
sazione riflessiva tra il professionista e i suoi oggetti” [Schön (2006), p. 79] durante l’azione.
Due euristiche: l’analogia e la metafora
Due euristiche particolarmente potenti, per non dire fondamentali, utilizzate dai progetti-
sti, spesso inconsciamente [Casakin (2013), p. 1263], per dare avvio al processo progettuale e 
guidarlo nelle sue diverse fasi, sono l’analogia e la metafora.
L’analogia e la metafora sono due classi della grande famiglia delle euristiche, che ne com-
prende altre. Peter Rowe, per esempio, ne individua cinque, deducendole dallo studio di 
molteplici analisi protocollari1 di progettisti al lavoro. Le cinque classi sono: 1. le analogie an-
tropometriche; 2. le analogie letterali; 3. le relazioni ambientali; 4. le tipologie; 5. i linguaggi 
formali [Rowe (1982), p. 18].
Geoffrey Broadbent nel libro Design in Architecture (1988) individua quattro tipi di design:
1. il design pragmatico;
2. il design iconico;
3. il design analogico; 
4. il design canonico
1 Le analisi protocollari contengono la trascrizione di dettagliate interviste con designer condotte in fasi diverse del 
processo progettuale. Durante le interviste, ai soggetti viene chiesto di ricostruire, con l’aiuto di schizzi, come hanno 
risolto il problema. 
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e definisce l’analogia, o il design analogico, come “la più potente sorgente di idee creati-
ve in architettura” [Broadbent (1988), p. 35] e come “il meccanismo fondamentale nel 
tradurre l’analisi in sintesi” [Broadbent (1988), p. 338]. E afferma che, eccezion fatta per 
il design pragmatico, per il quale non si può fare riferimento né all’analogia né alla meta-
fora, gli altri tre dipendono molto dall’analogia:
il design iconico è, chiaramente, un tipo di analogia: si riproducono delle forme che sono co-
nosciute per essere soddisfacenti utilizzando ‘un processo di ragionamento per casi paralle-
li; un processo per mezzo del quale […] le parole (o altre cose) sono costruite sul modello di 
altre. Il design iconico, in effetti, corrisponde a un’analogia piuttosto esatta. Anche il design 
canonico ha i suoi aspetti analogici’, e conclude constatando che: ‘è piuttosto palese quindi 
che il design potrebbe difficilmente operare senza l’analogia nelle sue diverse forme’ [Broad-
bent (1988), p. 339].
Hernan Casakin sostiene che la metafora — ma si può aggiungere l’analogia, visto che 
il ricercatore israeliano è noto per aver scritto molto anche su di essa —, insieme ai prin-
cipi compositivi, alle tipologie costruttive, ai modelli, agli schemi organizzativi e ai lin-
guaggi formali,
potrebbe essere considerata come un’utile euristica per confrontarsi con i problemi di design 
che sono mal definiti. La ragione principale è che le metafore forniscono al designer un pun-
to di partenza nelle prime del processo progettuale, nelle quali le decisioni sono spesso diffici-
li da prendere [Casakin (2006), p. 256].
L’analogia e la metafora, in sintesi, sono strategie cognitive [Casakin (2013), p. 1261 e p. 
1263] utili per:
• inquadrare (frame) il problema di progetto;
• chiarire le idee di progetto e organizzare il pensiero progettuale;
• dare struttura a situazioni di progetto sottodeterminate;
• caratterizzare, rappresentare e ridefinire in modo nuovo situazioni di progetto;
• limitare il numero di potenziali soluzioni di progetto;
• comprendere un problema e risolverlo da prospettive inedite e non convenzionali.





Parte II. Fantastiche euristiche
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Da dove provengono le idee nuove? Quali sono i meccanismi cognitivi che sottendono le in-
tuizioni creative?
I racconti di tipo aneddotico di matematici e scienziati sostengono che la generazione di 
nuove idee e teorie dipende dalla capacità di notare e applicare l’analogia. György Pólya, au-
tore prolifico di libri e saggi sulle tecniche per stimolare la creatività nel problem-solving in 
ambito matematico, afferma che
l’analogia pervade tutto il nostro pensiero, ogni nostro discorso e qualsiasi nostra semplice conclu-
sione, così come i modi artistici di espressione e le più grandi conquiste scientifiche [cit. in Holyo-
ak, Thagard (1999), p. 13].
L’impiego dell’analogia nella soluzione dei problemi è ben documentato nella storia, e non 
riguarda solo l’ambito matematico e scientifico, ma permea tutto il nostro pensiero e qual-
siasi campo della conoscenza: medicina, poesia, narrativa, religione, filosofia, politica, psico-
logia, architettura e design. A tal proposito si riportano di seguito alcuni esempi. 
Quando il medico inglese William Harvey confrontava un organo biologico a una pom-
pa per l’acqua, creava un modello scientifico capace di spiegare la circolazione sanguigna, 
e come conseguenza il significato di ‘pompa’ ne assumeva un nuovo, più astratto. Il poeta 
John Donne scrive nella Meditazione xvii che “nessun uomo è un’isola” [Donne (1994), p. 
112], capiamo che gli uomini non sono soli, ma sono tutti reciprocamente legati. Aleksan-
dr Solženicyn nel romanzo Reparto c, ambientato in un reparto clinico per curare il cancro, 
dove il protagonista cerca di conservare la propria umanità e dignità nonostante sia affetto 
da una malattia temuta e debilitante, stabilisce un’analogia con la repressione che i cittadi-
ni dell’Unione Sovietica avevano dovuto affrontare durante il regime stalinista e con la loro 
speranza per una ripresa sociale e politica. Quando nell’Antico Testamento Nathan raccon-
ta al re Davide di un uomo ricco che, pur possedendo un gregge numeroso, ruba la sola e 
amata pecora del vicino, lo fa per indurre Davide ad autocondannarsi per un delitto ben più 
grave. E ci riesce, perché, dopo aver ascoltato la storia, Nathan sentenzia che il ricco pastore 
andrebbe ucciso; solo che, nel momento in cui chiede chi sia il ladro, il profeta gli risponde: 
“Tu sei quell’uomo!”, sapendo infatti che Davide aveva fatto in modo che Uria, il suo soldato 
analogia
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più fidato, venisse a trovarsi nelle condizioni per poter essere facilmente ucciso in batta-
glia, pur di avere Betsabea, la sua unica e amata sposa, da aggiungere alle sue altre mogli 
e concubine. L’analogia fra il ricco e Davide è congegnata per costringere il re a ricono-
scere la propria colpevolezza. L’Antico e il Nuovo Testamento pullulano di analogie, 
perché sono un modo per farsi comprendere più facilmente e da tutti. Quando Socrate 
affermava di essere una levatrice, intendeva spiegare con un’analogia il suo metodo ma-
ieutico (maieutica, in greco maieutiké, e il sottinteso téchne, significa ‘arte della levatri-
ce’), il cui scopo è ‘tirar fuori’ dall’allievo, come fa un’ostetrica quando porta alla luce un 
bambino, i suoi pensieri più autentici, senza così imporre i propri punti di vista, come in-
vece facevano altri filosofi con l’arte della retorica o della persuasione. George de Mestral 
inventò il velcro notando che i frutti di bardana, a forma di piccole palline, si aggrappava-
no ai peli del suo cane e ai suoi maglioni grazie a piccoli uncini. Osservando come questi 
si attaccavano ai tessuti, ha realizzato il velcro.
Questi esempi suggeriscono che le analogie si basano sulla mappatura di relazioni fra 
due domini; e questi domini possono essere anche molto distanti l’uno dall’altro.
L’analogia consente di comprendere o spiegare una situazione nuova nei termini di 
un’altra conosciuta, ma può servire anche per risolvere un problema, perché nell’ambi-
to del problem-solving il ragionamento analogico rende possibile il trasferimento di una 
soluzione di un problema noto ad uno nuovo da risolvere, se il nuovo problema viene 
identificato come analogo a quello conosciuto [Casakin, Goldschmidt, (2000), p. 105]. 
Queste sono le definizioni più semplici di analogia o di ragionamento analogico. Una 
definizione più tecnica è: l’analogia è il trasferimento di informazioni relazionali da un 
dominio (o situazione nota o campo o soggetto specifico), definito ‘fonte’ o ‘base’ (sour-
ce o base) dell’analogia, a un altro dominio (o situazione nota o campo o soggetto speci-
fico), definito ‘obiettivo’ (target) dell’analogia, per il quale è necessaria una spiegazione 
o una comprensione o una risposta o un’invenzione. Il processo di trasferimento è otte-
nuto mappando le relazioni corrispondenti che sono state astratte nel passaggio dalla sor-
gente al target.
Stabilire delle relazioni fra quanto si conosce in dominio per proiettarlo su un altro, al fi-
ne di comprenderlo o spiegarlo, richiede, come dicono i due psicologi cognitivisti Keith 
Holyoak e Paul Thagard, un “salto mentale” [Holyoak, Thagard, (1999), p. 2], lo slan-
ciarsi senza sapere come andrà a finire. Il proiettarsi nel vuoto è proprio del progettare, 
che infatti etimologicamente significa ‘gettare in avanti’ (vedi il paragrafo Ragioni cultu-
rali: una nuova interpretazione del termine progettare del capitolo V. L’architettura digi-
tale).
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Analogia e scienze cognitive
Le scienze cognitive hanno come oggetto di studio la cognizione, e cioè la capacità di un qual-
siasi sistema, naturale o artificiale, di conoscere e di comunicare a se stesso e agli altri ciò che co-
nosce […]. L’obiettivo della scienza cognitiva, al singolare, è quello di capire come funziona un 
qualsiasi sistema, naturale o artificiale, che sia in grado di ricevere e filtrare informazioni dall’am-
biente circostante (percezione e selezione delle informazioni), di rielaborarne creandone di nuo-
ve (pensiero), di archiviarle e cancellarle (ricordo e oblio), di comunicarle ad altri sistemi naturali 
o artificiali e, infine, di prendere decisioni e di agire nel mondo adattandosi ai suoi cambiamen-
ti (decisione e azione) e adattando il mondo alla creazione di artefatti. Questo obiettivo è simile a 
quello della psicologia cognitiva, ma quest’ultima si occupa esclusivamente degli esseri naturali: 
l’uomo e gli animali. L’orizzonte delle scienze cognitive è assai più ampio. Oltre alla psicologia, 
alla linguistica, alle neuroscienze (cioè allo studio delle basi neurofisiologiche dei processi cogni-
tivi) e all’intelligenza computazionale (cioè all’intelligenza riprodotta in sistemi artificiali), si van-
no ad esplorare territori di confine con la filosofia, l’antropologia, la genetica, l’etologia (lo studio 
del comportamento animale), l’economia (teoria dei giochi), l’arte e, più in generale, la creazio-
ne di artefatti. In questa prospettiva allargata, le scienze cognitive diventano il campo di studio di 
tutto ciò che ha a che fare con la capacità creativa dell’uomo e con gli artefatti da lui creati. Ciò 
che definisce le scienze cognitive è proprio un approccio integrato [Legrenzi, (2002), pp. v-vi].
Il potere dell’intelligenza umana dipende dalla crescita delle conoscenze attraverso l’espe-
rienza, accoppiata alla flessibilità nell’accedere e nello sfruttare le conoscenze precedenti 
per confrontarsi con situazioni nuove. Queste caratteristiche dell’intelligenza devono riflet-
tersi in modelli teorici del sistema cognitivo umano. Il nocciolo dell’architettura cognitivista 
(ossia, una teoria dei componenti di base della cognizione umana) è costituito da tre sottosi-
stemi: 1. un sistema di problem-solving in grado di fare inferenze per costruire piani per con-
seguire degli obiettivi; 2. un sistema di memoria attraverso il quale si possa cercare in modo 
efficiente per identificare le informazioni importanti rispetto al problema da affrontare; 3. 
un sistema induttivo capace di generare nuove strutture della conoscenza da archiviare nella 
memoria così da migliorare la conseguente efficacia del sistema di problem-solving.
I tre sottosistemi sono, ovviamente, interdipendenti. Di conseguenza, il miglior terreno per 
definire delle teorie della cognizione è quello dell’analisi delle abilità dove problem-solving, 
memoria e induzione interagiscono. Una di queste abilità è il problem-solving per analogia.
Ma qual è lo scopo ultimo delle scienze cognitive? La risposta di Holyoak e Thagard è:
uno dei modi principali attraverso i quali gli scienziati cognitivisti validano le proprie teorie è ve-
dere se queste possono condurre alla realizzazione di programmi computerizzati capaci di mo-
strare tracce di intelligenza simile a quella umana. I successi o gli insuccessi delle simulazioni dei 
processi cognitivi possono dirci molto su quanto le nostre teorie siano veramente adeguate. Una 
simulazione al computer viene giudicata riuscita nella misura in cui si comporta secondo moda-
lità che imitano il pensare dell’essere umano, con le sue debolezze e i suoi punti di forza. Non 
siamo alla ricerca di un pensatore analogico superumano computerizzato, ma di simulazioni che 
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riescano laddove le persone tendono a riuscire e falliscano laddove le persone tendono a falli-
re, e che riescano o falliscano negli stessi modi in cui lo fanno gli esseri umani [Holyoak, Tha-
gard (1999), p. 16]. 
Non è lo scopo di questo libro descrivere o proporre programmi informatici in grado di si-
mulare la capacità analogica degli esseri umani, pertanto si rimanda chi fosse interessato 
all’argomento ai libri e ai saggi di Keith Holyoak e Paul Thagard o di Dedre Gentner. Nei 
prossimi due paragrafi, invece, verrà descritta la teoria dell’analogia o dei processi analo-
gici secondo la prospettiva degli psicologi cognitivisti appena citati.
Il processo analogico secondo Keith Holyoak e Paul Thagard
Nel libro Mental Leaps. Analogy in Creative Thought (1999) Holyoak e Thagard hanno 
elaborato la ‘Teoria dell’analogia dei requisiti multipli’ (multiconstraint theory), per spie-
gare come la mente possa utilizzare l’analogia per estendere la conoscenza all’interno 
del pensiero creativo. Gli studiosi l’hanno denominata teoria dei requisiti multipli, per-
ché, secondo loro, l’analogia dipende da tre tipi di vincoli, distinti ma interrelati: la somi-
glianza, la struttura, lo scopo.
Secondo Holyoak e Thagard il processo analogico si sviluppa in quattro passaggi. Infatti, 
quando ci si trova ad affrontare un problema, chi è chiamato a risolverlo:
1. seleziona una sorgente analogica (source analog) utile e plausibile richiamando dal-
la memoria le informazioni su di essa. Questo passaggio viene definito selezione (se-
lection);
2. mappa il rapporto tra la sorgente e il target per generare una serie di deduzioni. Que-
sto passaggio viene definito mappatura (mapping);
3. valuta e adatta le deduzioni tenendo in considerazione gli aspetti unici del target. 
Questo passaggio viene definito valutazione (evaluation);
4. apprende qualcosa di più generale dal successo o dall’insuccesso dell’analogia. Questo 
passaggio viene definito apprendimento (learning) [Holyoak, Thagard (1999), p. 15].
I vincoli di somiglianza, struttura e scopo servono per sostenere la plausibilità di un’ana-
logia e vengono applicati a ogni passaggio con vari gradi di importanza. In prima istanza, 
la mappatura fra gli elementi degli analoghi della sorgente e del target può essere soste-
nuta dalla diretta somiglianza fra gli oggetti e i concetti appartenenti rispettivamente al-
la sorgente e al target. In un secondo momento, la mappatura fra gli analoghi può essere 
sostenuta considerando la loro struttura, ossia mostrando che ogni elemento nella sor-
gente è unico e coerentemente mappato su un elemento nel target, stabilendo così un 
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isomorfismo1. Infine, il sostegno alla plausibilità di un’analogia dipende se essa sia capace di 
soddisfare il suo scopo nel produrre la comprensione o il raggiungimento di obiettivi pratici 
[Holyoak, Thagard (1999), pp. 36-37]. 
In Mental Leaps. Analogy in Creative Thought (1999) Holyoak e Thagard spiegano la teoria 
dell’analogia dei requisiti multipli con un esempio.
Neil, un bambino di quattro anni, parlando con la mamma si chiede quale sia la sedia di un 
uccellino. Con le poche conoscenze che possiede, immagina che potrebbe essere un albero, 
dove l’uccellino può appollaiarsi comodamente fra i rami. La mamma concorda con l’intui-
zione di Neil e aggiunge che l’uccellino potrebbe anche accovacciarsi nel nido, visto che è la 
sua casa. Dopo qualche minuto, quando ormai la conversazione era virata su altri temi, Neil 
ritorna d’improvviso sull’argomento e dice alla mamma: “L’albero non è la sedia dell’uccel-
lino, è il suo cortile!”
“Che cosa fa Neil?” si chiedono gli studiosi. Neil sta esplorando due mondi (detti ambiti o 
domini in termini tecnici) diversi. E sta cercando di capire il mondo degli uccelli nei termini 
di ciò che gli è familiare, ovvero il contesto della sua abitazione. Questo è un esempio sem-
plice di analogia o ragionamento analogico. Il mondo quotidiano del bambino è la sorgen-
te analogica: un mondo che il bambino già conosce nei termini di schemi familiari, come lo 
schema di persone sedute sulle sedie e come lo schema di case aperte verso il cortile. Il mon-
do dell’uccello è il target dell’analogia; un mondo poco conosciuto che Neil sta provando a 
scoprire. Come affermano Holyoak e Thagard:
il pensiero analogico non è ‘logico’ nel senso di una deduzione logica. Non c’è ragione alcuna per 
la quale degli uccelli e delle persone dovrebbero necessariamente organizzare il loro habitat in 
1 Holyoak, e Thagard danno la seguente definizione di isomorfismo. “L’isomorfismo non è semplicemente un’i-
dea esoterica per descrivere come funziona l’analogia. Di fatto, è fondamentale per il modo in cui comprendiamo il 
mondo. Prendiamo in considerazione un normale termometro, come uno di quelli che stanno appesi fuori delle ca-
se. Come si relazione veramente con la temperatura dell’aria? Dopo tutto, la colonna del mercurio rosso certamen-
te non assomiglia all’aria. Non si dà neppure il caso che, per dire, un centimetro di mercurio sia equivalente a dieci 
gradi: i termometri possono essere a disposizione in uno spettro di misure diverse, quindi non c’è un’equivalenza ge-
nerale fra una particolare lunghezza della colonna di mercurio e una qualsiasi temperatura specifica. La risposta è 
semplicemente che la relazione fra le diverse altezze del mercurio nella colonna sono isomorfe alle relazioni fra di-
verse temperature dell’aria. Per esempio, se la temperatura rimane costante, l’altezza del mercurio rimane costante; 
se la temperatura si alza da dieci a venti gradi Celsius, il cambiamento nella colonna di mercurio sarà lo stesso di quel-
lo che accompagnerebbe la crescita della temperatura da venti a trenta gradi Celsius. Ossia, cambiamenti di tempe-
ratura identici risultano in cambiamenti identici nella colonna di mercurio. Queste corrispondenze, che valgono per 
qualsiasi termometro accurato, si fondano su un isomorfismo fra le relazioni definite sulla scala del mercurio del ter-
mometro e le relazioni definite rispetto ai cambiamenti di temperatura. L’isomorfismo è quindi una mappatura dalle 
relazioni di un sistema alle relazioni di un altro che non richiede alcuna somiglianza diretta. Anche quando parliamo 
dell’‘innalzamento’ o ‘abbassamento’ della temperatura, stiamo, in realtà, utilizzando un tipo di metafora. La tempe-
ratura, che è un concetto fisico che può essere definito come il prodotto della pressione dell’aria e di uno specifico vo-
lume di un gas, non il genere di cosa che letteralmente va in su o in giù nello spazio. Tuttavia, è il genere di cosa che è 
isomorfa a qualcosa che scende e sale — la colonna di mercurio di un termometro. Il termometro quindi ci può quin-
di offrire un modello opportuno della temperatura” [Holyoak, Thagard (1999), pp. 31-32]. 
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modi confrontabili. Tuttavia, l’analogia non è certamente un azzardo. In senso lato, c’è una 
qualche sorta di logica — chiamatela pure analogica [in corsivo nell’originale, n.d.a.] — che 
vincola il modo in cui il bambino utilizza l’analogia per cercare di capire il dominio del tar-
get guardandolo nei termini del dominio-sorgente [Holyoak, Thagard (1999), p. 2].
La conversazione di Neil con la mamma, affermano gli studiosi, rappresenta il primo 
passaggio nell’impiego dell’analogia. Neil inizia con una domanda: “Che cosa potrebbe 
usare un uccellino come sedia?” La domanda contiene già gli indizi per una risposta ana-
logica: Neil sta cercando qualcosa nel mondo dell’uccellino che corrisponda a qualcosa 
nel mondo umano. Quindi ha già stabilito un collegamento semplice fra il target e la sor-
gente. E questo collegamento non è per niente casuale. Infatti, utilizzare come sorgente 
analogica la propria conoscenza sul mondo umano per comprendere domini non uma-
ni è un comportamento molto comune, definito ‘personificazione’. Personificare signifi-
ca trattare qualcosa che non è una persona come se lo fosse. Quindi Neil inizia a capire 
l’uccellino nei termini del mondo umano, ossia nel modo in cui agiscono le persone. Un 
uccello si muove a proprio piacimento, mangia e beve, e nutre la propria prole per far-
la crescere. Queste somiglianze di base suggeriscono che un uccello è sufficientemen-
te simile a una persona per avere altre proprietà in comune con le persone, come, per 
esempio, un posto dove potersi sedere. Naturalmente, Neil sa di non aver mai visto un 
uccellino seduto su una sedia del tavolo da pranzo. Quindi, la risposta alla sua domanda, 
“Su che cosa si siedono gli uccelli?”, è che gli uccelli non si siedono su una sedia, ma su 
qualcos’altro del loro mondo che corrisponde a una sedia nel mondo umano.
La risposta iniziale di Neil ha poco o nulla a che vedere con delle somiglianze fisiche. Un 
albero, dopo tutto, non assomiglia propriamente a una sedia, però potrebbe assolvere una 
funzione simile: un uccello potrebbe volare su un ramo per riposarsi, come fa una per-
sona sedendosi su una sedia. Tuttavia, sorprendentemente, dicono Holyoak e Thagard, 
Neil non si accontenta di quella che potrebbe essere una risposta sensata alla sua doman-
da. Invece, continua a esaminare la questione da un altro punto di vista, apparentemente 
innescato dalla sua stessa risposta alla domanda iniziale. Che cos’è veramente un albe-
ro per l’uccello? Un albero è una sedia sulla quale l’uccello si può sedere. Ma l’albero è 
anche il cortile dell’uccello, visto che il suo nido corrisponde alla casa di una persona, e 
l’albero è collocato appena fuori del suo nido, come il cortile è appena fuori della casa. 
Allora l’albero non è la sedia, ma il cortile. Neil conclude che è quest’ultima la risposta 
più appropriata alla sua domanda iniziale. Holyoak e Thagard fanno quindi notare che 
se al principio il bambino ha chiesto quale sia la sedia per un uccellino, ha poi risposto al-
la domanda su quale sia il suo cortile.
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Gli studiosi si chiedono che cosa abbia spinto Neil a preferire la seconda risposta alla prima, 
visto che un albero non è né una sedia né tantomeno un cortile. Secondo gli autori la rispo-
sta a questa domanda corrisponde al nucleo fondante del ragionamento analogico, che con-
siste nel creare una mappatura, o un insieme di corrispondenze sistematiche, fra gli elementi 
della sorgente e il target dell’analogia. Nell’esempio proposto dagli autori Neil ha due possi-
bili modi per mappare la sorgente dell’analogia (il mondo del bambino) come il target dell’a-
nalogia (il mondo dell’uccello):
Sorgente Target  Sorgente Target
persona ↔ uccello  persona ↔ uccello
sedia ↔ albero  sedia ↔ ?
   casa ↔ nido
   cortile ↔ albero
La tabella evidenzia immediatamente che la seconda mappatura contiene una corrispon-
denza in più. Inoltre, la seconda mappatura si fonda su un numero superiore di fatti inter-
connessi capaci di mettere in relazione i due domini. La prima mappatura rileva il fatto che 
un uccello può sedersi sui rami di un albero come una persona può sederi su una sedia. La 
seconda mappatura fa notare il fatto che l’uccellino vive in un nido, che si trova su albero, co-
me una persona vive in una casa, che si apre su un cortile. Sebbene entrambe le analogie sia-
no sensate, la seconda appare più completa e coerente.
Holyoak e Thagard dimostrano come nell’analogia di Neil siano in azione i tre vincoli di ba-
se del ragionamento analogico. Primo vincolo: l’analogia è guidata da una ‘somiglianza’ di-
retta degli elementi coinvolti, ossia le proprietà in comune delle persone e degli uccelli, 
come il fatto che entrambi sono esseri viventi e hanno una testa e due gambe. Le somiglian-
ze tra i due soggetti giustificano il fatto di stabilire un’analogia fra di loro.
Secondo vincolo: l’analogia è guidata dall’identificazione di coerenti paralleli ‘strutturali’ 
fra i ruoli nel dominio della sorgente e nel dominio del target. Se l’albero riveste il ruolo del 
cortile, allora il nido, che sta sull’albero, deve rivestire il ruolo della casa dell’uccellino, visto 
che la casa è collocata nel cortile. La struttura coinvolge anche il vincolo del ‘rapporto uno 
a uno’: a ogni elemento del dominio del target corrisponde uno e un solo elemento del do-
minio della sorgente, e viceversa. È per questa ragione che quando Neil decide che l’albero 
svolge il ruolo del giardino non accetta che interpreti più quello di sedia.
Terzo vincolo: l’esplorazione dell’analogia viene guidata dagli ‘obiettivi’ della persona che 
la stabilisce. Se una persona vuole risolvere un problema target per analogia rispetto a un 
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problema sorgente, è importante considerare quegli aspetti della sorgente che veramen-
te contano per la sua soluzione. Se una persona desidera capire il gioco del cricket utiliz-
zando il baseball come analogo, sono importanti le informazioni sulle regole di entrambi 
i giochi, non il fatto che gli americani tendano a bere birra seduti sugli spalti. Tuttavia, 
è bene evidenziare che quello che è rilevante potrebbe variare in funzione dell’obiet-
tivo. Qualcuno interessato al cricket nella vita sociale inglese potrebbe voler stabilire 
una relazione fra l’abitudine degli americani di bere birra con quella dei giocatori di cri-
cket che fanno delle pause regolari per prendere il tè [Holyoak, Thagard (1999), p. 35].
I tre vincoli non operano come norme rigide che dettano l’interpretazione dell’analogia, 
ma vengono modulati assieme in un rapporto di reciproca interazione.
Holyoak e Thagard fanno una considerazione molto importante sull’impiego dell’analo-
gia, che chiarisce la differenza fra l’analogia utilizzata per spiegare qualcosa e l’analogia 
per scoprire qualcosa di nuovo. Gli studiosi affermano che lo strumento di base per gene-
rare deduzioni per analogia viene chiamato ‘copiatura con sostituzione’, perché consiste 
essenzialmente nel copiare proposizioni riconosciute per vere appartenenti al dominio 
della sorgente facendole diventare deduzioni nel dominio del target, e nel sostituire gli 
elementi del target con gli elementi della sorgente coerentemente con la mappatura sta-
bilita (come sedia↔rami, nella prima analogia di Neil, casa↔nido, albero↔cortile, nel-
la seconda analogia) [Holyoak, Thagard (1999), p. 30].
Più sono complete le corrispondenze fra la sorgente e il target, più si può essere certi che 
le due sono isomorfe. Tuttavia, a meno che non si conosca qualcosa di più di un analogo 
rispetto a un altro — in altre parole, a meno che le corrispondenze di partenza fra sorgen-
te e target non siano incomplete —, la mappatura non consentirà di fare nessuna nuo-
va deduzione. Un isomorfismo totale non ha alcun vuoto da riempire, quindi non lascia 
possibilità alcuna ai salti creativi. L’incompletezza potrebbe sicuramente indebolire la 
certezza nella mappatura, ma anche dare la possibilità di utilizzare la sorgente per gene-
rare deduzioni plausibili, pur tuttavia fallibili, sul target.
Infine, insistono Holyoak e Thagard l’analogia è una sorgente di congetture plausibili, 
ma non di conclusioni garantite.
Proporre un’analogia, o semplicemente comprenderne una, richiede di fare una specie di 
salto mentale [da qui il titolo del loro libro Mental Leaps, n.d.a.]. Come una scintilla che si 
accende nel vuoto, un’idea viene trasferita da una sorgente analogica a un target. I due ana-
loghi al principio potrebbero sembrare privi di relazione, ma l’atto del definire un’analogia 
crea nuovi collegamenti fra di loro. Nulla garantirà mai che il target si comporterà veramen-
te nel modo in cui la sorgente suggerisce che si dovrebbe comportare […]. Alcuni salti creati-
vi compiuti grazie all’analogia hanno avuto una conclusione trionfale, altri in un fallimento 
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totale. L’analogia deve essere riconosciuta come una sorgente di congetture plausibili, non di 
conclusioni irrefutabili. La riuscita di un’analogia deve essere giudicata alla fine in funzione del 
fatto se le congetture che suggerisce sul target analogo si dimostrano accurate e utili [Holyoak, 
Thagard (1999), p. 7].
E gli studiosi aggiungono infine che, sebbene un’analogia richieda un salto, il salto non deve 
essere fatto alla cieca o a caso. In tutte le sue manifestazioni, l’analogia è guidata dai vincoli 
di base della somiglianza, della struttura e dell’obiettivo, come si è visto nel caso dell’analogia 
di Neil dell’albero come cortile dell’uccellino. E, nonostante spesso i vincoli siano solo im-
perfettamente soddisfatti, essi tendono lo stesso a produrre idee degne di essere prese in con-
siderazione, anche se poi potrebbero dimostrarsi fallaci.
Il processo analogico secondo Dedre Gentner
Dedre Gentner ha formulato la ‘Teoria della mappatura strutturale’ (structure-mapping the-
ory) [Gentner (1983); Gentner, Markman (1997)], la cui idea portante
è che un’analogia è un’asserzione secondo la quale una struttura relazionale, che di solito viene 
applicata a un dominio, può venire applicata a un altro dominio [Gentner (1983), p. 156].
Il ragionamento analogico comporta quindi l’identificazione e il trasferimento di informa-
zioni strutturali da un sistema conosciuto (detto source o base, sorgente o base) a uno nuo-
vo (detto target, obiettivo o bersaglio), che deve essere spiegato [Vosniadou (1989c), p. 414].
Il processo analogico implica una somiglianza. Perché un’analogia sia utile, è necessario in-
dividuare una somiglianza fra il dominio della sorgente e il dominio del target, perché la 
somiglianza gioca un ruolo cruciale nei processi associati al ragionamento analogico [Vo-
sniadou, Ortony (1989b), pp. 6-7].
L’identificazione e il richiamo di una somiglianza fra le potenziali relazioni in un target e le 
relazioni conosciute nella sorgente permettono di capire la nuova situazione sulla scorta di 
una situazione familiare.
La teoria della mappatura strutturale [Gentner et al. (2001), pp. 200-201] consiste in un pro-
cesso che porta a un ‘allineamento strutturale’ fra due situazioni e, poi, alla proiezione di 
inferenze. La mappatura strutturale presuppone l’esistenza di rappresentazioni strutturate 
costituite dagli oggetti e dalle loro proprietà, dalle relazioni fra gli oggetti e dalle relazioni fra 
le relazioni di ordine superiore. L’allineamento strutturale consiste in un chiaro insieme di 
corrispondenze fra gli elementi rappresentativi delle due situazioni sorgente e target, e vie-
ne determinato in funzione di vincoli di ‘coerenza strutturale’, che sono: 1. la corrisponden-
za uno a uno fra gli elementi mappati nella base e quelli mappati nel target; 2. la connettività 
parallela, ossia che gli argomenti dei predicati corrispondenti combacino.
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Un altro presupposto fondante della teoria della mappatura strutturale è il ‘principio di 
sistematicità’. Secondo tale principio, i sistemi di relazioni devono essere collegati fra lo-
ro da relazioni vincolanti e di ordine superiore (predicati del tipo causa, spiega, impli-
ca, comporta, presuppone, facilita, ostacola e impedisce — cause, explain, imply, entail, 
presuppose, facilitate, hinder, prevent [Holyoak, Thagard (1999), p. 36] —, che hanno 
proposizioni come argomenti), che vincolano le corrispondenze tra relazioni di primo 
ordine, che a loro volta vincolano le corrispondenze fra oggetti. La relazione causale, per 
esempio, dà un contributo maggiore all’analogia rispetto a quanto non facciano le cop-
pie isolate o un numero uguale di coppie indipendenti.
Nella corrispondenza analogica, i soggetti non sono interessati alle corrispondenze isolate e 
casuali, cercano, invece, connessioni causali e logiche capaci di conferire all’analogia la sua 
forza deduttiva [Gentner, Anggoro (2015), p. 115].
Come afferma Lucia Mason:
il principio di sistematicità sostiene pertanto che un predicato appartenente ad un sistema di 
relazioni mutualmente interconnesse è più facilmente trasferibile nel nuovo dominio da co-
noscere rispetto a un predicato isolato [Mason (1992), p. 81].
In sintesi, per Gentner ciò che conta nell’analogia è il trasferimento delle relazioni strut-
turali dal sistema sorgente al sistema obiettivo. Detto in altro modo,
in un’analogia conta la sintassi della rappresentazione della conoscenza, non la semantica, il 
contenuto. A differenza di una similitudine letteraria, in un’analogia sono i predicati relazio-
nali e non gli attributi di oggetti ad essere trasferiti dal dominio di base a quello nuovo [Ma-
son (1992), p. 81].
Il trasferimento è accompagnato da processi di mappatura e/o di accoppiamento, che 
consistono nel trovare corrispondenze fra i due sistemi. Per Gentner le relazioni struttu-
rali comuni sono ‘la’ caratteristica essenziale dell’analogia, non gli oggetti in comune o le 
caratteristiche di superficie degli oggetti in comune. Quando si dice che “l’atomo di idro-
geno è come il sistema solare”, non sono gli attribuiti degli oggetti (ossia le caratteristi-
che superficiali o gli aspetti ‘epidermici’, nella fattispecie caldo e giallo) di fonte e target a 
combaciare, ma le relazioni di primo ordine “gli elettroni girano attorno al nucleo come 
i pianeti attorno al sole”. E anche la relazione sovraordinata, “il sole, attirando i pianeti, 
è causa del fatto che i pianeti girano attorno a esso”, viene proiettata, così si può inferire 
che “il nucleo, attirando gli elettroni, causa il fatto che gli elettroni girano attorno a esso” 
[Mason (1992), p. 81].
L’analogia ‘una batteria è come un serbatoio dell’acqua’ non funziona semplicemen-
te perché sia la batteria che il serbatoio potrebbero essere cilindrici. L’analogia si regge 
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perché sia la batteria e sia il serbatoio immagazzinano energia potenziale e rilasciano quell’e-
nergia per alimentare dei sistemi. Si può dire infatti che questa analogia abbia senso a pre-
scindere dal fatto che la maggior parte delle batterie differisce dalle cisterne per dimensione, 
forma, colore e materiali [Gentner (1983), pp. 155-156].
La mappatura analogica è, in generale, una combinazione di corrispondenza di strutture di 
predicati esistenti e di importazione (carry-over) di nuovi predicati. Per comprendere quan-
to appena detto [Gentner (1989), p. 201], è necessario considerare i due estremi. Nella corri-
spondenza pura (pure matching), la persona che apprende conosce già qualcosa di entrambi 
i domini. L’analogia comporta una mappatura uno a uno fra il dominio sorgente e il dominio 
target. In questo caso l’analogia serve per concentrare l’attenzione sul sistema di corrispon-
denza piuttosto che sulla trasmissione di una nuova conoscenza. Nell’importazione pura 
(pure carry-over), chi deve apprendere inizialmente conosce qualcosa sul dominio di base, 
ma relativamente poco o nulla sul dominio del target. L’analogia specifica le corrispondenze 
degli oggetti e chi apprende semplicemente importa un sistema conosciuto di predicati dal-
la base al target. Questo è il caso in cui si genera il massimo della nuova conoscenza. Se una 
data analogia sia prevalentemente corrispondenza o mappatura dipende, naturalmente, dal 
livello di conoscenza di chi stabilisce l’analogia. Secondo Gentner [Gentner (1989), pp. 201-
202] la maggior parte delle analogie esplicative sono una combinazione di corrispondenza e 
importazione. Normalmente, c’è una parziale corrispondenza fra i sistemi sorgente e domi-
nio, che sancisce quindi la necessità di importare ulteriori predicati dalla sorgente al target.
Clement e Gentner affermano che
in un’analogia la conoscenza di una persona a proposito di un dominio viene utilizzata per com-
prendere il secondo: per evidenziare le somiglianze fra i domini o per prevedere nuove caratteri-
stiche del secondo dominio [Clement, Gentner (1988), p. 413].
E sottolineano che un aspetto fondamentale dell’analogia è quello relativo alla selezione, 
perché non tutti gli elementi comuni sono ugualmente importanti nella corrispondenza o 
nella predizione. Quindi, un problema centrale nella mappatura analogica è identificare 
quali vincoli scegliere, perché questa selezione determina quali sono le somiglianze o le di-
versità che contano in un determinato processo analogico.
Le studiose si chiedono che cosa vincoli la scelta delle informazioni da comprendere in 
un’analogia, e, a tal proposito, individuano due tipi di vincoli: i vincoli in funzione dell’o-
biettivo e i vincoli strutturali. I vincoli in funzione dell’obiettivo orientano il processo di 
mappatura analogica verso l’informazione rilevante per il problema da affrontare. I vincoli 
strutturali concentrano la propria attenzione nel mappare quelle proprietà delle informazio-
ni che abbiano una coerenza strutturale.
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I processi che portano all’apprendimento per analogia individuati e definiti da Gentner 
sono:
1. accesso alla base di conoscenze. L’accesso è fortemente influenzato dalle somiglian-
ze di superficie ed è solo debolmente influenzato dalla somiglianza strutturale;
2. mappatura analogica, ovvero la proiezione tra la sorgente e il target. La proiezione fra 
sorgente e target è particolarmente influenzata dalla somiglianza strutturale, com-
presa una sistematicità condivisa; potrebbe venire influenzata, seppur debolmente 
dalle somiglianze di superficie;
3. valutazione della proiezione. È influenzata principalmente dalla somiglianza strut-
turale e dalla sistematicità;
4. l’estrazione e l’archiviazione del principio comune. L’estrazione e l’archiviazione 
del principio sottostante un’analogia sembra quindi essere governato dalla somiglian-
za strutturale e dalla sistematicità [Gentner (1989), p. 230].
Quello che si nota nelle quattro fasi, sottolinea Gentner, è lo spostamento relazionale da 
elementi comuni superficiali a elementi comuni strutturali.
Analogie visive e analogie verbali
Il chimico Friedrich Kekulé ha rivelato di aver scoperto la formula del benzene dopo 
aver visto un serpente mordersi la propria coda in un sogno di un pomeriggio del 1865 
che rievoca così:
girai la sedia verso il fuoco e mi assopii. Gli atomi continuarono a saltellare davanti ai miei oc-
chi. Questa volta i gruppi più piccoli restarono modestamente in fondo. Il mio sguardo men-
tale, aguzzato da ripetute visioni di questo tipo, poteva ora distinguere strutture più grandi di 
conformazioni multiple; lunghe file talvolta collegate più strettamente; il tutto con ondula-
zioni e contorsioni da serpente. Ma, guarda! Che succede? Uno dei serpenti si è afferrato la 
coda, e questa forma si è messa a vorticare beffardamente sotto i miei occhi. Come abbagliato 
da un lampo mi sveglio… Impariamo a sognare signori [cit. in Hadamard, (1949)].
Norma Presmeg [Presmeg, 1997] mette in evidenza come l’analogia e l’immaginazione, in 
particolare quella visuo-spaziale, possa essere il mezzo più adatto per alcuni alunni, andando 
incontro allo stile cognitivo che può essere, appunto, basato sull’immaginazione visuo-spa-
ziale. L’autrice segnala anche come ci siano stati grandi scienziati che erano caratterizzati da 
una forma di pensiero basato su una immaginazione visuale, motoria o uditiva (Faraday, Gal-
ton, Tesla, Watson, Thom, Fuller ed Einstein) [Salvi (2013), p. 31].
La ben nota descrizione di Albert Einstein, in una lettera indirizzata al matematico fran-
cese Jacques Hadamard, sul ruolo delle immagini visive e muscolari nella soluzione dei 
problemi, è un esempio autorevole al proposito:
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non mi pare che le parole e il linguaggio, per come sono scritti e parlati, ricoprano un ruolo nei 
meccanismi del mio modo di pensare. Le entità psichiche che appaiono elementi del pensiero 
sono segni determinati e figurazioni più o meno chiare che possono essere ripetute e ricombina-
te a piacimento […]. Nel mio caso, si tratta di elementi di natura visiva, qualcuno anche connesso 
all’attività muscolare: le parole comuni e gli altri segni vanno invece laboriosamente rinvenuti so-
lo in un secondo momento, quando il suddetto gioco combinatorio si è stabilizzato a sufficienza e 
riesco a ripeterlo a volontà [Hadamard (1949), pp. 142-143].
Mary Gick e Keith Holyoak hanno condotto un esperimento [Gick, Holyoak (1980), (1983)] 
con l’obiettivo di dimostrare l’utilità dell’analogia per risolvere i problemi. Il problema obiet-
tivo (target problem) da risolvere era il famoso ‘Problema della radiazione’, ideato dallo psico-
logo della gestalt Karl Duncker [Duncker (1945)] per un esperimento finalizzato a verificare 
le capacità umane e le modalità di ragionamento nell’ambito del problem-solving.
Nel problema della radiazione, un dottore deve curare un paziente affetto da un tumore ma-
ligno allo stomaco non operabile. Tuttavia, il dottore ha la possibilità di utilizzare le radiazio-
ni per debellare il cancro. Solo che c’è una controindicazione: le radiazioni ad alta intensità 
insieme al tumore distruggerebbero anche i tessuti sani attorno allo stomaco, mentre l’impie-
go di radiazioni a bassa intensità non sortirebbe effetto alcuno.
Duncker riscontrò che solo il dieci per cento dei soggetti coinvolti nell’esperimento arrivava 
alla soluzione del problema spontaneamente.
Gick e Holyoak hanno ripetuto l’esperimento, introducendo una variante importante. Infatti, 
prima di somministrare il ‘Problema della radiazione’, ai soggetti è stato chiesto di leggere una 
storia, che ha come protagonista un generale il cui obiettivo è conquistare una fortezza gover-
nata da un dittatore. La fortezza è situata nella campagna, ed è circondata da fattorie e villaggi.
Dalla fortezza si dipartono molte strade verso il contado circostante. Il generale sa di avere 
un esercito con le truppe necessarie per poter conquistare la fortezza, però, quando è pronto 
a sferrare l’attacco, viene a sapere che le strade sono minate. Tuttavia, scopre che le mine so-
no state predisposte in modo tale che piccoli contingenti possano attraversare le strade senza 
saltare in aria, visto che anche il dittatore ha bisogno di spostare le proprie truppe e i suoi la-
voratori da e verso il castello.
Il generale è consapevole che facendo passare tutto l’esercito per la strada principale non solo 
farebbe esplodere le mine, ma distruggerebbe anche i villaggi contigui. Sembrerebbe quindi 
impossibile catturare la fortezza. Ma al generale viene un’idea, molto semplice: divide l’eser-
cito in piccoli contingenti da inviare per tutte le strade che conducono alla fortezza. Quando 
ogni cosa è pronta, dà il segnale e le truppe si muovono all’unisono per arrivare contempora-
neamente alla fortezza, che con questo stratagemma viene conquistata.
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Gick e Holyaok hanno dimostrato che i soggetti in grado di trovare la soluzione sono stati 
quelli capaci di stabilire un’analogia fra le due storie e quindi di mettere in relazione l’i-
dea di attaccare la fortezza simultaneamente da direzioni diverse con piccoli contingenti 
armati con l’idea di colpire il tumore utilizzando molti raggi a bassa intensità provenienti 
da direzioni diverse in modo che la somma dell’intensità delle radiazioni fosse sufficiente 
a debellare il cancro, ma l’intensità delle singole radiazioni non fosse tale da compromet-
tere i tessuti sani circostanti, come sarebbe invece accaduto se fossero stati attraversati da 
un’unica radiazione ad alta intensità.
I risultati dell’esperimento di Gick e Holyoak sono sorprendenti per due ragioni. La pri-
ma consiste nel fatto che, grazie alla lettura preventiva della storia, circa il trenta per cen-
to dei soggetti riusciva a dare la soluzione corretta, un risultato migliore rispetto al dieci 
per cento ottenuta in precedenza da Duncker. La seconda ragione è ancora più sorpren-
dente. Infatti, se ai soggetti veniva suggerito di utilizzare la storia come sorgente analogi-
ca per venire a capo del problema, la percentuale di persone capaci di risolverlo saliva al 
novantadue per cento. 
Quest’ultimo risultato, confermato da altri esperimenti [per esempio, Gentner (1983), 
(1989)], solleva una questione importante ai fini educativi, ossia che l’impiego dell’ana-
logia non è così spontaneo come si crede: di conseguenza non bisogna darlo per sconta-
to come spesso (per non dire sempre) accade in ambito educativo. Di qui la necessità di 
insegnare esplicitamente che meccanismo cognitivo dell’analogia è utile, se non fonda-
mentale, per la soluzioni dei problemi mal definiti nel cui ambito ricadono pienamente 
la progettazione architettonica e il design.
L’aneddoto di come Kekulé ha scoperto la formula del benzene e l’utilità di una storia 
per risolvere il ‘Problema della radiazione’ si riferiscono a due tipi diversi, ma comple-
mentari, di analogia: l’analogia visiva e l’analogia verbale. È questo l’argomento del pros-
simo paragrafo, in cui si cercherà di capire a quale tipo di analogia architetti o designer 
ricorrano più di frequente per risolvere un problema di progetto.
Il ruolo delle analogie visive nel progetto
Ci sono numerosi riscontri che dimostrano che i progettisti dispongono di enormi archivi 
— fisici o mentali — di immagini, fotografie, schizzi, disegni, video di ogni genere e am-
bito considerati utili per risolvere i loro progetti, presenti e futuri.
Gli esempi sono moltissimi, a partire dai famosi taccuini di Le Corbusier, in cui l’archi-
tetto schizzava e annotava tutto ciò che lo colpiva nei suoi viaggi. Lo stesso Gehry — rac-
conta Paul Goldberger in Building Art. Vita e opere di Frank Gehry, la biografia dedicata 
alla vita del grande architetto americano —
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per un certo periodo […] si era interessato all’architettura commerciale vernacolare di Los Ange-
les, agli edifici ordinari ai quali lui, e quasi tutti, tendevano a riferirsi come ‘scatole mute’, tanto 
che passava molto del suo tempo libero a fotografare depositi, gru e fabbriche disseminati per la 
città [Goldberger (2018), p. 140].
Le fotografie del paesaggio industriale di Los Angeles sono state fonte di ispirazione per alcu-
ni edifici dell’architetto angeleno, tanto che Frédéric Migayrou le includerà nella mostra del 
2014 al Centre Pompidou dedicata a Gehry.
Nel libro Floating Images: Eduardo Souto De Moura’s Wall Atlas [Tavares, Bandeira, (2012)] 
sono contenute le fotografie raccolte nel tempo dall’architetto portoghese, e queste vengono 
confrontate con le sue architetture, rispetto alle quali non si può non notare come il soggetto 
delle immagini sia stato di frequente utilizzato come fonte analogica per trovare soluzioni di 
progetto. Lo stesso si può ravvisare nei due libri di John Pawson, Minimun (2000) e Spectrum 
(2017), nei quali l’architetto inglese ha pubblicato la sua collezione di fotografie, riguardan-
ti i soggetti più vari ritratti con una particolare attenzione per il dettaglio e le atmosfere. In 
questo caso, però, le immagini non vengono confrontate con i suoi progetti, che sono com-
pletamente assenti. Tuttavia, è facile constatare come questo mondo figurativo, fissato con 
attenzione e amore dall’obiettivo delle macchina fotografica, sia stato poi travasato per analo-
gia nelle sue architetture. Il designer inglese Jasper Morrison ha pubblicato A World without 
words (1998), nel quale, pur non essendoci confronti diretti fra immagini e progetti, è tutta-
via possibile riconoscere come diversi di questi riferimenti siano stati distillati nei suoi essen-
ziali oggetti di design.
Ben Van Berkel e Caroline Bos, fondatori di un Studio, nella relazione di progetto su Villa 
Wilbrink (concepita stabilendo una relazione analogica con la pianta e l’aspetto di un bun-
ker), contenuta in Effects, il secondo volume del cofanetto dal titolo Move, svelano che
c’è sempre qualcosa nello studio sulla quale si focalizza avidamente la fascinazione collettiva — 
CD musicali, la rivista El Croquis, cataloghi di mostre, esempi di edifici industriali. Nel 1992, c’e-
rano i bunker [Van Berkel, Bos (1999a), p. 26].
Anche Move è corredato da un profluvio di immagini.
Herman Hertzberger dichiara:
quando parli del tuo lavoro devi chiederti da chi hai ricevuto cosa. Perché tutto ciò che trovi pro-
viene da un qualche luogo. La sorgente non è nella tua mente, ma viene alimentata dalla cultura 
alla quale appartieni. Ed è per questa ragione che il lavoro di altri è qui così manifestamente pre-
sente a mo’ di contesto. Lo si può dire perché questo libro contiene lezioni: le lezioni di Braman-
te, Cerdá, Chareau, Le Corbusier, Duiker & Bijvoet, Van Eyck, Gaudí & Jujol, Horta, Labrouste, 
Palladio, Van der Vlugt & Brinkman e tutti gli altri che mi hanno prestato i loro occhi cosicché io 
potessi vedere e selezionare precisamente ciò di cui avevo bisogno per far avanzare il mio lavoro 
un passo più in là. Gli architetti (non solo loro) hanno l’abitudine di nascondere le proprie fonti di 
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ispirazione e anche di sublimarle, come se questo fosse mai possibile. Ma nel farlo il processo 
di progettazione diventa nebuloso, mentre svelare ciò che in prima istanza ti ha mosso e sti-
molato potrebbe esserti utile per spiegarti e motivare le tue decisioni.
Tutto quello che viene assorbito e registrato nella tua mente si aggiunge alla collezione di 
idee depositate nella memoria: una sorta di biblioteca che puoi consultare ogniqualvolta in-
sorga un problema. Così, in sintesi, più hai visto, provato e assorbito, maggiori punti di ap-
poggio avrai per aiutarti a decidere quale direzione prendere: il tuo quadro di riferimento si 
espande.
La capacità di trovare una soluzione fondamentalmente differente a un problema, per esem-
pio creare un ‘meccanismo’ diverso, dipende in tutto e per tutto dalla ricchezza della tua espe-
rienza, così come le potenzialità espressive di una persona in termini di linguaggio non possono 
trascendere ciò che è esprimibile con il proprio vocabolario [Hertzberger (2002), p. 17].
Oltre ai libri che lo documentano, ci sono le testimonianze orali degli architetti in meri-
to e alla necessità di costruirsi un immaginario visivo e all’importanza cruciale dell’archi-
vio figurativo per chi progetta.
Denys Lasdun riconosce che:
nel corso del processo di ideazione un architetto può trarre ispirazione da un gran numero di 
risorse, come i lavori del passato o del presente, e da ciò che esorbita dall’ambito dell’architet-
tura. Deve avere qualcosa su cui lavorare; non è certamente meno creativo se allarga la sua re-
te e se possiede occhi capaci di ricordare [Lasdun (1976), p. 109].
A proposito del processo progettuale di Le Corbusier, William Curtis afferma che
la sua mente era piena di idee, strumenti, configurazioni e immagini raccolte dalla tradi-
zione, dalla pittura, dall’osservazione e, ovviamente, dai suoi primi lavori […]. Al momento 
giusto le immagini avrebbero fatto capolino sulla superficie, dove sarebbero state catturate, 
condensate ed esteriorizzata sotto forma di schizzi [Curtis (1986), p. 11].
Ciò che accomuna questi esempi è la natura prevalentemente visiva delle fonti di ispira-
zione, che possono venire utilizzate dai progettisti per definire analogie, o metafore, uti-
li per generare idee e concetti con i quali risolvere nuovi progetti. Goldschmidt afferma 
infatti che
il meccanismo cognitivo che riteniamo ‘responsabile’ dell’analogia visiva, che è il più stru-
mentale nella soluzione dei problemi di design, è l’immaginario visivo mentale [Goldschim-
dt (2001), p. 202].
Dalla lettura delle relazioni di progetto, emerge che, in modo più o meno esplicito e più 
o meno consapevole, architetti e designer ricorrono quasi sempre alle analogie o alle me-
tafore, stimolate da qualsiasi tipo di riferimento visivo, per spiegare i propri progetti, ma 
soprattutto per far capire come grazie a esse sono arrivati alla soluzione finale. Un esem-
pio emblematico è la relazione di progetto di Zaha Hadid sulla Nuova stazione dell’alta 
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velocità di Firenze (2002). I termini che l’architetta utilizza (evidenziati in italico dallo scri-
vente) sembrano presi a prestito dal vocabolario di un geologo e sono diventati sorgenti ana-
logiche per risolvere il progetto:
un’altra decisione programmatica assunta è rappre sentata dalla chiara distinzione fra spazi pub-
blici e di servizio. I primi sono raccolti attorno a un canyon centrale, che funge da grande atrio. 
Così, lo spazio pubblico più interno è avvol to da un denso strato di spazi accessori […]. Di qui la 
decisione di creare una faglia nel ter reno, che rivela la complessità interna della stazione. La fa-
glia è articolata come una frattu ra tettonica (quasi fosse il risultato di un processo di rigonfiamento 
e poi di frantumazione del terreno), il che genera tagli e fronti variamente orientati e rilevati. Tra-
mite questo slittamen to tettonico, il progetto mira a configurare un complesso […]. Tra questi due 
lati più lunghi, si apre, appunto, il profondo canyon che connette i due ingressi alla stazione, rac-
corda, con la sua configurazione tettonica, i salti di quota presenti nell’area e articola i diversi pia-
ni sino a quello più basso del la ferrovia. Come una promenade architecturale, l’andamento della 
faglia accompagna i mo vimenti degli spazi verso il basso, mentre offre una vista spettacolare a co-
loro che giungono in treno alla stazione [Hadid (2003), p. 80]. 
Nel libro Zaha Hadid. Projects Documentation, contenuto nel cofanetto dell’opera comple-
ta a lei dedicata nel 2004 da Thames & Hudson, l’architetta irachena classifica il suo lavoro 
con le seguenti parole chiave analogico-metaforiche: esplosioni; travi, lastre, grappoli, la-
me; sciami, aggregazioni, pixellature; superfici continue, tappeti; spazi scolpiti, scavi; com-
pressioni; distorsioni, piegature, torsioni, spirali; campi; calligrafia; complessi; spazi liquidi. 
Nell’autunno del 2016 alla Harvard University Graduate School of Design (GSD), il socio di 
Zaha Hadid, Patrick Schumacher, durante una conferenza celebrativa dell’architetta scom-
parsa nel marzo del 2016, descriveva il percorso dello studio con queste parole analogico-me-
taforiche: esplosione, calligrafia, distorsione, analogia paesaggistica.
Tuttavia tutti gli esempi appena riportati, secondo Hernan Casakin e Gabriella Goldschim-
dt [Casakin, Goldschmidt (1999)] — due architetti le cui ricerche e pubblicazioni sono fon-
dative in merito al ruolo svolto dall’analogia e dalla metafora nell’ambito della risoluzione 
dei problemi di architettura e di design —, rientrano nella dimensione aneddotica, quindi 
non comprovata scientificamente, per uscire dalla quale hanno condotto un esperimento, 
con l’obiettivo di verificare se l’analogia visiva sia effettivamente una strategia cognitiva effi-
cace nella soluzione dei problemi di progettazione, oppure no.
I due studiosi fanno alcune premesse importanti. Sottolineano come da diverse ricerche, per 
esempio i contributi scientifici contenuti in Vosniadou, Ortony (1989), sia emerso che l’e-
sperienza gioca un ruolo cruciale nell’utilizzo dell’analogia. Infatti, quando una potenziale 
fonte analogica e il target da risolvere condividono aspetti superficiali, gli inesperti tendono 
a definire analogie irrilevanti. Al contrario, se la sorgente condivide con il problema del tar-
get delle somiglianze strutturali, è probabile che gli esperti stabiliscano delle analogie più 
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significative in modo più spontaneo rispetto a quanto sono in grado di fare gli studen-
ti alle prime armi. Inoltre, come hanno documentato altre ricerche [per esempio Gick, 
Holyoak (1980); Gentner (1983), (1988)], gli inesperti a cui non viene esplicitamen-
te suggerito di impiegare l’analogia hanno difficoltà a riutilizzare spontaneamente l’in-
formazione appena acquisita, come hanno dimostrato Gick e Holyaok nella ripetizione 
dell’esperimento del ‘Problema della radiazione’ di Duncker (vedi il paragrafo Il processo 
analogico secondo Keith Holyoak e Paul Thagard contenuto in questo capitolo).
L’esperimento Casakin e Goldschmidt ha coinvolto sessantuno persone, con esperienze 
professionali diverse, organizzate in tre gruppi. Il primo era composto da diciassette pro-
gettisti con almeno sette anni di esperienza. Il secondo era costituito da ventitré studen-
ti del terzo, quarto e quinto anno di architettura. Il terzo gruppo era formato da ventuno 
studenti iscritti ai primi due anni di corso, considerati quindi alle prime armi (‘novizi’ in 
termine tecnico).
I componenti di ognuno dei tre gruppi sono stati successivamente divisi nel gruppo speri-
mentale e in quello di controllo.
Al gruppo sperimentale è stato chiesto di risolvere un problema di progetto utilizzando le 
immagini, contenute in pannelli 100x70 cm., come fonti di potenziali analogie visive. I 
pannelli comprendevano immagini appartenenti al campo dell’architettura (within do-
main sources) e ad altri domini (between-domain sources): arte, ingegneria, natura e scien-
ze. Inserite di proposito fra le immagini, ce n’erano alcune che non avevano relazione 
alcuna con il compito di progetto.
Al gruppo di controllo sono state messe a disposizione le stesse immagini, senza però sug-
gerire di utilizzarle come possibili fonti analogiche.
I temi di progetto da risolvere erano tre: una prigione, una terrazza panoramica, delle abi-
tazioni.
I giudici valutatori erano tre professionisti esperti.
I risultati degli esperimenti hanno dimostrato che tutti gli studenti dei due gruppi speri-
mentali — quindi quello degli studenti dei primi due anni di architettura e quello degli 
studenti degli ultimi tre anni —, a cui era stato detto di utilizzare le immagini come fonti 
analogiche, ottenevano risultati migliori degli studenti dei due gruppi di controllo. Questi 
esiti erano in linea con le ricerche che sostenevano che l’efficacia dell’impiego dell’ana-
logia nella soluzione dei progetti migliorava quando ai soggetti veniva esplicitamente sug-
gerito di utilizzare gli elementi forniti, fossero essi visivi o testuali, come spunti analogici.
Casakin e Goldschmidt, analizzando gli esiti dell’esperimento condotto con gli studen-
ti, hanno concluso che il ragionamento analogico in modalità visiva sembra essere una 
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strategia cognitiva di successo nell’ambito della risoluzione dei problemi progettuali; che il 
dare esplicite istruzioni nell’utilizzo dell’analogia ai novizi, i quali non hanno ancora avuto 
il tempo per sviluppare strutture della conoscenza robuste e regole di autovalutazione soli-
de del progetto, consente loro di ottenere idee e soluzioni di progetto migliori dei loro colle-
ghi a cui non era stato detto di utilizzare l’analogia. E questo risultato è in linea con quanto 
sostengono Vosniadou e Ortony [Vosniadou, Ortony (1989b), p. 14], ossia che, nonostante 
l’impiego dell’analogia sia notevolmente limitato dalla quantità di conoscenze del risolutore 
di problemi, il ragionamento analogico può funzionare come un meccanismo per modifica-
re e ristrutturare la sua base di conoscenze.
Per quanto riguarda i risultati degli esperimenti con i progettisti, Casakin e Goldschmidt 
hanno riscontrato che la qualità delle idee e delle soluzioni di progetto del gruppo sperimen-
tale è migliore di quella del gruppo di controllo, a cui non era stato indicato di utilizzare l’a-
nalogia. Tuttavia, gli studiosi hanno sottolineato come a entrambi i gruppi di architetti sia 
stato lasciato poco tempo per svolgere un problema di progetto non particolarmente com-
plesso, quindi, ritengono che sia molto probabile che, concedendo un po’ di tempo in più 
anche i soggetti del gruppo di controllo, questi sarebbero arrivati a una soluzione soddisfa-
cente.
In ogni caso, il risultato dell’esperimento confermava che l’analogia visiva diventa utile per 
risolvere dei problemi di progetto quando c’è poco tempo a disposizione e la sua scarsità im-
pedisce anche ai progettisti più esperti di poter scandagliare al meglio la propria base dati e ri-
chiamare le conoscenze acquisite negli anni di pratica professionale.
Infine, dal confronto fra i risultati degli studenti e quelli degli architetti, Casakin e Goldsch-
midt riscontrano che, mentre c’è una marcata differenza nella qualità delle idee e delle so-
luzioni proposte dagli architetti rispetto a quella degli studenti alle prime armi, che pure 
hanno utilizzato l’analogia, non ci sono sostanziali disuguaglianze fra gli architetti e gli stu-
denti esperti.
A conclusione dell’esperimento i ricercatori si sono chiesti quali possano essere le impli-
cazioni di delle evidenze emerse nell’insegnamento della progettazione, e hanno proposto 
quanto segue:
in ogni campo, l’accumulazione della conoscenza e la pratica dei metodi richiede esercizio. Le 
strategie cognitive, d’altra parte, sono a disposizione del risolutore di problemi fin dai primi passi 
della formazione professionale. Tuttavia, i novizi di solito non sono consapevoli della loro utilità 
nel processo di risoluzione dei problemi. L’insegnamento della progettazione architettonica si fon-
da sull’acquisizione di abilità di progetto attraverso l’esercizio ripetuto, in larga parte basato sull’ap-
proccio per prova ed errore, in una situazione tipica dello pratica di studio, e sul feedback. Gli 
esperimenti riportati in questo saggio dimostrano che insegnare a utilizzare una strategia proficua 
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come l’analogia visiva consente anche ai novizi di migliorare in modo significativo le proprie 
prestazioni. I progettisti inesperti non hanno bisogno che gli venga insegnato come impiegare 
l’analogia: possiedono già questa capacità. Tuttavia, hanno bisogno che gli sia mostrato come 
e perché possa essere utile sfruttare tale abilità per risolvere con successo problemi di progetto 
[Casakin e Goldschmidt (1999), p. 174].
Altri esperimenti [Casakin, Goldschmidt (2000); Goldschmidt, Smolkov (2006); Gold-
schimdt (2011)], condotti successivamente a quello appena descritto, hanno conferma-
to l’utilità per i progettisti inesperti o esperti degli stimoli visivi come fonti analogiche, o 
metaforiche, capaci di generare idee e concept di progetto innovativi e risolutivi.
I risultati sperimentali ottenuti in anni diversi mettono in luce quanto sia importante 
che gli studenti di architettura e di design inizino a collezionare e archiviare con acribia 
e costanza qualsiasi tipo di spunto visivo (immagini, fotografie, schizzi, materiali, forme, 
colori), sia disciplinare (within-domain source), sia extra-disciplinare (between-domain 
source), da cui sono stati colpiti, perché questo potrà essere utilizzato come fonte analogi-
ca per risolvere i progetti che saranno chiamati ad affrontare.
In particolare, nell’esperimento documentato in Casakin, Goldschmidt (2000) gli auto-
ri giungono a tre conclusioni:
1. dare a un progettista un suggerimento puntuale sull’impiego dell’analogia potrebbe 
contribuire a migliorare la sua abilità a conseguire un livello ottimale di astrazione 
attraverso la manipolazione delle fonti visive. Una buona astrazione può consentire 
di stabilire un’analogia fra la sorgente analogica e il problema del target e, di conse-
guenza, a organizzare la possibile soluzione di progetto in un’unità coerente;
2. l’esposizione a un gran numero di immagini potrebbe essere, verosimilmente, un 
fattore stimolante. E questo spiega la ragione del profluvio di immagini e di oggetti 
di ogni tipo stipati negli studi dei progettisti, anche perché, come hanno dimostrato 
Gick, Holyoak (1983), alle astrazioni si giunge raramente a partire da una sola fonte 
analogica. Invece, la disponibilità di un archivio debordante di imagini potrebbe fa-
cilitare l’identificazione di caratteristiche comuni in alcune di esse che, se giudicate 
appropriate, possono migliorare il richiamo di informazioni astratte rilevanti rispetto 
al problema del target;
3. i soggetti a cui vengono somministrate delle immagini le utilizzano per migliorare la 
propria abilità nella risoluzione di problemi anche senza ricevere istruzioni esplicite 
in merito all’impiego dell’analogia. Tuttavia, dare istruzioni esplicite promette un si-
gnificativo miglioramento delle performance. 
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In altre parole, si crede che istruzioni esplicite sull’utilizzo dell’analogia renda i progettisti 
più consapevoli della pragmatica applicabilità degli stimoli visivi mettendo loro a disposizio-
ne una modalità sistematica e veloce per richiamare strutture relazionali della conoscenza 
necessarie per stabilire legami profondi con il problema di progetto [Casakin, Goldschmidt 
(2000), p. 118].
A conferma della necessità di conoscere molto e di avere una biblioteca ordinata di immagi-
ni e di riferimenti i più svariati, Bruno Munari scriveva:
se vogliamo che il bambino diventi una persona creativa, dotata di fantasia sviluppata e non soffo-
cata, come in molti adulti, noi dobbiamo quindi fare in modo che il bambino memorizzi più dati 
possibili, nei limiti delle sue possibilità, per permettergli di fare più relazioni possibili [e creare re-
lazioni è quanto si fa con l’analogia, n.d.a.], per permettergli di risolvere i problemi ogni volta che 
si presentano [Munari (1999), p. 30].
Utilizzare gli stimoli visivi come spunti analogici: una proposta di metodo
Andrea Ponsi ha proposto un metodo per utilizzare gli stimoli visivi come spunti analogici in 
Disegnare analogie (2016). Di seguito si riporta una breve descrizione della proposta, riman-
dando al libro di Ponsi per una trattazione dettagliata e ricca di esempi.
Scelta una fonte analogica di partenza, detta modello, il metodo di sviluppa in quattro fasi:
1. Osservazione. In questa fase la fonte analogica, viene studiata oggettivamente, cercando 
di rappresentarne le sue parti o l’insieme in modo realistico, così da porter fissare mental-
mente tutte le sue caratteristiche formali, stilistiche, cromatiche e volumetriche.
2. Analisi. Dopo aver conosciuto il modello nella prima fase, si passa a un’interpretazione 
analitica. Attraverso l’impiego di diagrammi grafici si possono evidenziare i diversi aspet-
ti: gerarchie spaziali, simmetrie e asimmetrie, assi di riferimento, rapporto tra gli elemen-
ti, equilibri.
3. Astrazione. Attraverso l’analisi vengono acquisiti dati sufficienti per passare a considera-
re il modello facendo riferimento a intuizioni, sensazioni e concettualizzazioni del tutto 
personali. I risultati grafici di questa fase possono sembrare distanti dal modello di parten-
za, anche se, nelle intenzioni dell’autore, sono direttamente ispirati al modello.
4. Analogia. È la fase conclusiva, in cui viene inventato un nuovo manufatto architettoni-
co, un oggetto o un prodotto che richiama solo in parte il modello iniziale. Basandosi 
sulle intuizioni e i risultati acquisiti nelle prime tre fasi, viene sviluppato un progetto ana-
logo che, essendo scaturito dal linguaggio personale del progettista, si differenzia neces-
sariamente dal modello di riferimento. 
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Piazza del Campo, Siena
Esercizio con le analogie visive di Andrea Ponsi
La forma organica del Campo si plasma sull’originaria conca naturale creata dal terreno. 
La piazza costituisce lo spazio negativo scavato nella massa compatta della città, un gran-
de vuoto dominato dalla facciata del Palazzo Pubblico. La valenza monumentale del 
palazzo è rivelata dalla sua evidente simmetria, rotta solo dallo svettante prisma della tor-
re del Mangia. La configurazione della piazza è assimilabile a quella di una conchiglia 
composta di sezioni triangolari atte a convogliare le acque piovane in un unico punto di 
raccolta. I profili irregolari delle gronde dei palazzi circostanti sembrano saldarsi nell’in-






Piazza della Cisterna, San Gimignano
Esercizio con le analogie visive di Andrea Ponsi
L’incontaminata atmosfera medievale della città si esprime con omogeneità di materia-
li e coerenza di volumetrie nella piazza della Cisterna. L’inclinazione del lastricato esal-
ta l’altezza delle torri, i cui profili sono arretrati rispetto all’allineamento delle case che 
danno direttamente sulla piazza. Questo sfalsamento crea una tensione dinamica tra la 
verticalità delle torri e l’orizzontalità delle linee delle gronde, delle finestrature e dei cor-
si di pietra. Luci ed ombre mutano costantemente nel corso della giornata, ripartendo la 







Esercizio con le analogie visive di Andrea Ponsi
Le cave di pietra sono spesso considerate per la loro precisa configurazione geometri-
ca vere e proprie architetture “inconsce”: questo vale a maggior ragione per le cave di 
Carrara, con le loro scoscese e levigate pareti di purissimo marmo bianco. La sezione 
sul profilo della cava rivela rampe, terrazze, stretti passaggi che ben si prestano a forni-
re spunti per strutture nelle quali le sequenze verticali costituiscano il tema dominan-
te, come nei progetti analogici qui proposti: il primo inteso come villaggio composto 
da singole abitazioni aggregate organicamente tra loro; il secondo come modello per la 
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Il ruolo delle analogie verbali nel progetto
Dopo aver dimostrato quanto siano importanti per i progettisti gli stimoli visivi, Gabrie-
la Goldschmidt si è chiesta se possano avere lo stesso potenziale valore gli stimoli testuali 
quali sorgenti analogiche, o metaforiche, utili per trovare idee, concetti guida e soluzio-
ni di progetto.
Partendo dalla constatazione che i musicisti — come documentato nel libro Resonance: 
Essays on the Intersection of Music and Architecture (2007) di Mikesch W. Muecke e Mi-
riam S. Zach — vengono influenzati dalle arti visive, che a loro volta sono influenzate 
dalla musica, la studiosa postula che i concetti di progetto possano essere ispirati da idee 
provenienti da sorgenti analogiche non-visive, e lo dimostra con un esperimento in cui 
le domande a cui cerca di dare risposta sono: se la lettura di testi abbia un impatto sulla 
generazione delle idee e, in caso affermativo, se ci siano delle differenze significative in 
funzione del loro contenuto.
Negli esperimenti, Goldschmidt ha utilizzato due tipi di testi: il primo conteneva idee 
strettamente riferite al tema di progetto, mentre il secondo molto lontane o addirittura 
prive di relazione. Con la vicinanza e la diversità dei contenuti scritti rispetto al tema di 
progetto la studiosa si è proposta di capire se entrambi potessero fornire utili stimoli ana-
logici capaci di innescare la creatività e la generazione di idee.
Gli esperimenti hanno coinvolto trentacinque studenti, iscritti al secondo anno di dise-
gno industriale, a cui non era stato svelato nulla sugli obiettivi, sulle ipotesi e sui metodi 
di valutazione dell’esperimento. I temi di progetto erano una sedia per bambini e un oro-
logio da tavolo. Il tempo concesso per abbozzare delle proposte per ognuno dei due og-
getti era quaranta minuti.
Gli studenti hanno sviluppato ogni prodotto tre volte, in tre condizioni diverse. La pri-
ma non prevedeva alcuno stimolo esterno; la seconda comprendeva la lettura di un te-
sto contenente delle idee in relazione al tema di progetto; la terza condizione si avvaleva 
della lettura di un testo contenente idee senza alcun rapporto con gli oggetti da ideare.
Nella metà degli esperimenti la condizione tre seguiva la condizione due; nell’altra metà 
la condizione due seguiva la condizione tre.
Le valutazioni, assegnate da designer e da docenti di design che non conoscevano i parte-
cipanti, riguardavano l’originalità e la fattibilità dei due prodotti.
Gli esiti degli esperimenti hanno risposto positivamente al primo quesito di Goldschmi-
dt, ossia tutti gli studenti sottoposti agli stimoli analogici testuali, in relazione o meno al 
tema di progetto, ottenevano valutazioni sull’originalità dei risultati superiori rispetto a 
quando progettavano senza alcuno stimolo analogico.
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Per quanto riguarda la risposta alla seconda domanda, le evidenze dimostrano che non c’era 
nessuna differenza discernibile in merito all’originalità dei prodotti concepiti con stimoli te-
stuali pertinenti e quelli ideati con stimoli testuali distanti dal tema di progetto.
In merito alla valutazione sulla fattibilità dei progetti, non emergevano differenze significati-
ve rispetto alle tre condizioni.
Dopo gli esiti dell’esperimento di Casakin e Goldschmidt sugli stimoli visivi e di quello di 
Goldschmidt sugli stimoli testuali, ci si potrebbe chiedere a quali dei due tipi di stimoli sia 
meglio ricorrere nelle fasi di concezione di progetto.
Prima, però, è necessario evidenziare due differenze fra stimoli verbali e gli stimoli visivi. La 
prima differenza: ci sono idee che possono essere espresse a parole, ma non possono venire 
rappresentate con immagini visive, e viceversa. La seconda: alcune volte l’esposizione a sti-
moli visivi ostacola o limita la ricerca di nuove imagini (in questo caso si parla del problema 
della fissità), mentre l’ascolto o la lettura di testi lascia uno spazio di manipolazione maggio-
re nel processo di traduzione delle parole in immagini [Goldschmidt (2011), p. 144]. Infatti 
le parole, possedendo un certo grado di ambiguità e non avendo contenuti formali espressi fi-
gurativamente, possono essere lette, interpretate e comprese in molti modi. Prova ne sia che 
l’assenza di immagini nel De Architettura di Vitruvio ha portato alle ricostruzioni più diverse 
e fantasiose degli edifici e dei particolari a noi giunti descritti solo a parole.
Ross Malaga [Malaga (2000)] ha condotto un esperimento nel quale ai partecipanti, a cui veni-
vano somministrati stimoli visivi e testuali, e una loro combinazione, è stato chiesto di trovare 
idee per risolvere un tema di progetto. I risultati hanno dimostrato che le immagini portano a 
idee più creative rispetto alle parole o alla combinazione di parole e immagini. Però, riconosce 
lo studioso, l’impatto degli stimoli sulla capacità di definire analogie può dipendere dallo stile 
cognitivo di una persona. A tal proposito, Sarnoff Mednick [Mednick (1962), p. 224] ha distinto 
due categorie di persone: i ‘visualizzatori’ e i ‘verbalizzatori’. I primi sono abili nel generare e ma-
nipolare immagini mentali; i secondi a realizzare soluzioni creative in risposta a stimoli verbali.
L’utilità degli stimoli visivi o verbali sembrerebbe dipendere di conseguenza dal proprio stile 
cognitivo, anche se, sottolinea ancora Mednik, in seguito alla natura e alla pratica della pro-
gettazione, la maggior parte dei designer viene formata per diventare ‘visualizzatrice’, e que-
sto spiegherebbe, da un lato, la ragione per la quale i progettisti durante tutto il loro percorso 
professionale continuino a collezionare immagini di ogni tipo, e, dall’altro, il motivo per cui 
agli studenti di architettura e di design sia insegnato di fare altrettanto. Inoltre, osserva Gold-
schmidt [Goldschmidt, (2011), p. 143], gli stimoli visivi presentano il vantaggio di sollevare 
i progettisti dalla necessità di dover spendere del tempo nella traduzione di una analogia da 
una modalità testuale/orale a una visiva.
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Utilizzare gli stimoli verbali come spunti analogici: una proposta di 
metodo
Il metodo, ideato da Andrea Ponsi, è assimilabile alla tecnica narrativa del flusso di co-
scienza. Una volta conosciuto il tema di progetto, l’architetto fiorentino suggerisce di 
prendere delle parole a caso, semplicemente aprendo il vocabolario o puntando il dito 
su un testo a occhi chiusi, e quindi di lasciarsi guidare dalle libere associazioni di pensie-
ro analogiche suggerite dai vocaboli stessi, evitando di inibirne il fluire con l’immediata 
ricerca di una loro coerenza logica e di una struttura organizzativa. Sarà solo in seguito, 
spesso all’improvviso, che le parole autonomamente si coaguleranno in concetti risoluti-
vi o semplicemente d’aiuto per comprendere meglio e scandagliare il problema, perché 
come afferma Nigel Cross
Il design è esplorazione. Il design è emergente
[Cross (2006), p. 32]).
Il metodo Ponsi non fa altro che confermare la casualità dell’elezione del concept di par-
tenza e riconoscere l’inutilità dell’assunto razionalista secondo il quale il progetto altro 
non è che il frutto della sintesi dell’analisi.
In quanto proposto da Ponsi sembrano risuonare le parole di Bryan Lawson quando af-
ferma che “non conta veramente molto da dove si comincia un progetto, ma è impor-
tante andare avanti e iniziare concepire idee risolutive” [Lawson (2019), p. 69]. Lawson 
giunge a questa constatazione in seguito all’esperienza maturata con un esperimento 
nel quale aveva assegnato a tre gruppi di studenti di architettura un tema identico a quel-
lo di un bando di concorso. Lo studioso si accorge che ogni gruppo, pur presentando del-
le proposte molto diverse fra loro, aveva utilizzato la stessa strategia, ossia aveva iniziato 
il processo progettuale trovando qualcosa di interessante nel bando o nella propria inter-
pretazione del tema che pensava fosse importante sviluppare. Tutti i gruppi erano partiti 
da quello che Lawson definisce un ‘proto-design’, un progetto molto parziale e semplifi-
cato, piuttosto che da un’analisi astratta. Se il proto-design risolveva anche una sola del-
le richieste del bando di concorso, attraverso di esso gli studenti scandagliavano lo spazio 
del problema, infatti dalle revisioni risultava immediatamente chiaro che i gruppi sa-
pevano molto di più di quanto le loro proposte realmente mostrassero e avevano le idee 
chiare su come procedere per assolvere a tutte le richieste del bando.
La ridda di parole che si affolla nel flusso di pensiero analogico, come proposto da Pon-
si, ha lo scopo di scandagliare lo spazio del problema e di suggerire possibili concept ri-
solutivi o dai quali iniziare per dare risposte alle richieste del docente o del committente.
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La forza del metodo consiste anche nel fatto che stimola l’impiego delle parole, del dialogo e 
della narrazione, che sono le modalità principi attraverso le quali si riesce a trovare e dare un 
significato al progetto, perché il design è dare senso alle cose. L’importanza della dimensio-
ne narrativa e del confronto verbale fra designer, che spesso utilizzano un lessico tutto loro, 
viene confermata da Lawson (2006), da Schön, il quale definisce il dialogo di progetto come 
“riflessione in azione” [Schön (2006)] e da Cross, per lui il dialogo è il luogo dove avviene il 
“salto creativo” [Cross (2006), p. 43 e segg.].
Di seguito si riporta una possibile declinazione del suo stesso metodo, proposta da Andrea 
Ponsi, accompagnata da un esempio.
Nel corso di questo studio [L’analogia dell’architettura (2013), n.d.a.] è stato più volte sottoline-
ato che il pensiero analogico consiste nell’interrelare concetti, idee, oggetti, spesso appartenenti 
a campi cognitivi diversi. Come indicato da Koestler e riportato nel primo capitolo, attraverso un 
processo di bisociazione di due o più matrici di pensiero è possibile individuare una connessio-
ne idonea alla risoluzione del problema. L’idea di matrice può essere applicata, trasformandola 
in uno schema didattico più ampio, all’insegnamento di materie teoriche, storiche o progettua-
li. Riprendendo in parte l’esperimento basato sulle analogie visive di Casakin e Goldschmidt ci-
tato anch’esso nel primo capitolo, è possibile proporre una matrice costituita, nella sua forma 
più semplice, da una serie di caselle disposte lungo un’ordinata e un’ascissa. All’interno di queste 
caselle sono inseriti i dati di partenza del processo progettuale, ossia le fonti analogiche di riferi-
mento: sostantivi, verbi, simboli, concetti, oggetti, opere e qualsivoglia altro elemento sia ritenuto 
utile. L’esercizio consiste nell’associare liberamente tra loro alcuni dei termini della matrice. Da 
queste relazioni può scattare la molla per individuare nuove idee di progetto. 
Nella matrice qui proposta le fonti analogiche selezionate possono presentare un cer-
to grado di omogeneità, per esempio appartenere allo stesso dominio cognitivo op-
pure differenziarsi radicalmente per significato e origine. Naturalmente la matrice è 
flessibile e nuove caselle possono essere aggiunte a quelle date. L’insegnante può suggerire al-
lo studente le fonti analogiche o lasciare che sia lui a selezionarle: in tal caso quest’ultimo ha 
l’opportunità di proporre un vocabolario di temi o idee che gli stanno particolarmente a cuore. 
La matrice così impostata può essere impiegata in diversi modi a seconda delle finalità dell’eserci-
zio. Riporto qui di seguito l’esempio del progetto dì una mediateca.
Progetto di una mediateca in un contesto urbano
Prescindendo dalle limitazioni imposte da uno specifico programma funzionale e dalla morfo-
logia di un particolare sito, si chiede allo studente di riflettere sui significati da attribuire al tema 
della mediateca in termini di istituzione sociale, luogo di incontro, produzione e scambio di co-
noscenze, rapporto con la città, ruolo nell’universo comunicativo della civiltà contemporanea, 
e di considerare poi come queste idee si concretizzino in un progetto architettonico. La matrice 
serve dunque da strumento di ragionamento analogico per stimolare proposte di carattere funzio-
nale e formale. Lo studente può scegliere di concentrarsi su singole parole della matrice oppu-
re, collegando le diverse parole tra loro, ragionare sulle analogie generate attraverso un processo 
di bisociazione. Infine egli verificherà il valore e l’applicabilità di tali idee rispetto ai requisiti del 
progetto da solo o con l’aiuto dell’insegnante.
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Esempio matrice
montagna valli fiumi laghi coste pianure
case palazzi piazze grattacielo casupola terrazza
strada ponte viadotto galleria tornante scalinata
nebbia luce oscurità tramonto alba stelle
blu rosso giallo verde viola beige
scrittura audio visibilità informazione tattilità interazione
A esemplificazione del processo creativo cui può andare incontro lo studente, riporto alcune 
personali connessioni analogiche indotte dalle parole collegate da una delle tante possibili li-
nee ideali indicate nella suddetta matrice.
Montagna: visibilità, effetti cromatici, circostanze percettive dell’edificio possono essere ana-
loghe a quelle di una montagna che si staglia all’orizzonte; come per la montagna, le diverse 
condizioni giornaliere o stagionali di luce caratterizzeranno la superficie dell’edificio e dun-
que la scelta dei materiali e il modo in cui essi possono assorbire o riflettere la radiazione lu-
minosa. Come in una montagna, l’edificio può trasmettere la sensazione di un’architettura 
da scalare ed esplorare e dunque, ad esempio, suggerire la collocazione di uno spazio di rilie-
vo alla sua sommità. In altro modo, sviluppando l’analogia, l’accesso all’edificio può rivelarsi 
facile in alcune sue parti, più complesso in altre. Le sequenze possono essere caratterizzate da 
passaggi impervi, ponti sospesi, affacci vertiginosi o tranquille vedute panoramiche. 
Palazzo: l’idea di palazzo può essere ripresa riferendosi a caratteri tipologici quali la presen-
za di un grande spazio chiuso (cortile), una loggia al piano più alto, il particolare rapporto tra 
spazi pubblici e privati, la presenza di una facciata rappresentativa in contrapposizione a pro-
spetti laterali solo funzionali, e così via. 
Oscurità: la metafora di un percorso di conoscenza dall’oscurità alla luce può riflettersi nel 
modo in cui ci si accosta all’edificio e nell’organizzazione delle sequenze spazio/temporali. 
Naturalmente può anche ispirare particolari condizioni di ombra/luce, con una conseguente 
attenzione rivolta alle strategie d’illuminazione. 
La bisociazione palazzo-oscurità può richiamare l’idea di un intricato mistero che occorre di-
panare in un percorso di conoscenza, un’immagine che può essere trasferita nel progetto con 
un’adeguata scelta dei materiali (ad esempio in una sequenza che passa dai materiali più tra-
dizionali a quelli più innovativi), dei dettagli costruttivi, delle configurazioni spaziali. 
Verde: la bisociazione verde-oscurità evoca l’idea di un sottobosco, con potenziali analogie ri-
ferite alla consistenza del suolo (umido, silenzioso, scricchiolante), alle variazioni di tempe-
ratura in ambienti diversi, alla presenza di corsi d’acqua (fontane analoghe a ruscelli e polle) 
o alla luce che si insinua tra rami e foglie (brise-soleil, lucernari, vetri colorati). Il termine ‘ver-
de”, oltre alla naturale associazione con strategie di progettazione sostenibile, può stimolarne 
altre quali, ad esempio, il concetto di complementarietà (il verde come complementare del 
rosso): analogamente l’edificio presenterà allora spazi che si richiamano a vicenda, per esem-
pio una zona silenziosa e atta alla riflessione e una densa di attività e stimoli visivi e uditivi, 
una aperta e una chiusa, una pubblica e una privata, e così via. 
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Alba: l’idea del sole nascente può riferirsi all’ingresso rivolto a oriente nelle architetture sacre. In 
modo analogo l’edificio può confrontarsi gerarchicamente con riferimenti urbani o paesaggistici 
circostanti o lontani: in questo caso la mediateca può ad esempio instaurare un rapporto simboli-
co e spaziale con la biblioteca storica della città. Si può anche pensare alla ritmicità dei giorni, ai 
cicli del cosmo, e così elaborare strategie per il continuo rinnovarsi delle attività dell’edificio, pur 
senza indebolirne il carattere individuale. 
Stelle: la volta celeste e l’idea di fonti secondarie di illuminazioni rispetto all’illuminazione pri-
maria (del sole o della luna), oppure un edificio composto da un numero di ‘microcosmi’ (spazia-
li, funzionali, concettuali) di complessità differenziata, riferibili per analogia a fenomeni, cicli o 
corpi astronomici come stelle fisse, pianeti, nebulose, comete, aurore boreali [Ponsi (2013), pp. 
179-180].
Due tipi di ragionamento analogico
Vosniadou e Ortony affermano che
il processo di ragionamento per analogia comporta il trasferimento di informazioni strutturali da 
una sorgente a un sistema target. Questo trasferimento di conoscenza viene conseguito grazie a 
processi di mappatura e trasferimento, che consistono nel trovare corrispondenze fra i due sistemi 
[Vosniadou, Ortony (1989c), p. 414],
intendendo per sistemi storie, teorie e concetti, per esempio.
Vosniadou e Ortony distinguono due tipi di analogie:
• le analogie within-domain (o analogie): in cui i sistemi messi in corrispondenza condivido-
no lo stesso dominio;
• le analogie between-domain (o anche analogie metaforiche): in cui i due sistemi messi in 
corrispondenza appartengono a domini concettualmente diversi o distanti, ma che condi-
vidono la stessa struttura esplicativa, l’analogia fra atomo e sistema solare per esempio si ba-
sa sullo stesso tipo di somiglianza fra la struttura dei due sistemi, ma le particolari proprietà 
coinvolte, ossia il sole e il nucleo, gli elettroni e i pianeti, sono molto diverse. Allo stesso 
modo, nel ‘Problema della radiazione’ e nel ‘Problema del generale e della fortezza’ (ve-
di il paragrafo Analogie visive e analogie verbali in questo capitolo) le proprietà particola-
ri coinvolte, ossia le armi e i raggi, la fortezza e il tumore, sono del tutto diverse. Tuttavia, 
gli obiettivi, le risorse e i vincoli dei due problemi, ovvero gli aspetti strutturali, sono simi-
li e da qui la possibilità di trasferirli dall’uno all’altro [Vosniadou, Ortony (1989c), pp. 414-
415].
Vosniadou e Ortony puntualizzano che la distinzione fra ragionamento analogico within-do-
main e between-domain non è di tipo dicotomico. La distinzione rappresenta due polarità 
di uno stesso continuum, che ha come caposaldo iniziale analogie in cui vengono coinvolti 
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elementi che sono un chiaro esempio dello stesso concetto (analogie within-domain) e 
come caposaldo finale analogie che coinvolgono elementi appartenenti a domini diversi 
e lontani (analogie between-domain).
Da questo punto di vista — concludono gli studiosi —, la distinzione fra i due tipi di ragiona-
mento è simile alla distinzione fra i confronti letterali e i confronti metaforici. Il punto cru-
ciale rispetto agli obiettivi di questa discussione è che il ragionamento analogico può essere 
applicato a elementi che si trovano ovunque nel continuum fra la somiglianza letterale e la so-
miglianza non letterale [Vosniadou, Ortony (1989c), p. 415].
Il processo di mappatura e trasferimento
Il processo di mappatura e trasferimento dalla sorgente al target non è così ovvio — osserva 
Goldschmidt —, deve trattarsi di un processo a doppio senso, tale per cui i movimenti dal-
la sorgente al target sono accompagnati anche da movimenti dal target alla sorgente. In altre 
parole, la sorgente non viene semplicemente richiamata dalla memoria; essa potrebbe esse-
re richiamata e trasformata o, in realtà, ricostruita e riorganizzata quasi da zero fino a che la 
sua rappresentazione sia abbastanza suggestiva tanto da fare in modo che la mappatura e il 
trasferimento al target candidato di destinazione diventi possibile. Secondo questo punto di 
vista, né la sorgente né target sono rappresentazioni stabili fintantoché il processo di trasferi-
mento non è stato completato: entrambe le rappresentazioni sono suscettibili di modifiche 
per rafforzare e verificare l’accuratezza della mappatura [Goldschmidt (2001), pp. 207-208].
Goldschmidt sostiene che, nel processo di ‘traslitterazione’ dalla fonte al target del pro-
blema, il riferimento analogico attraversa per opera del progettista un processo di cali-
bratura, aggiustamento, trasformazione che lo rende più adatto all’obiettivo. Inoltre, una 
volta abbozzata la soluzione/le soluzioni di progetto, la percezione del riferimento analo-
gico sorgente più cambiare, al punto che, in alcuni casi, pur sulla scorta del primo riferi-
mento il progettista può trovarne un altro ritenuto più adeguato.
Analogia e sinettica
La sinettica (synectics) è una tecnica per lo sviluppo del pensiero creativo nell’ambito 
della soluzione dei problemi elaborata da Williams Gordon nel libro Synectics. Tke De-
velopment of Creative Capacity (1961). Secondo la definizione dello studioso, sinettica è 
un termine che deriva dal greco e significa “unione di elementi diversi e apparentemen-
te irrilevanti”.
La sinettica ha l’obiettivo di svelare i meccanismi psicologici, normalmente inconsci o 
non esplicitati, alla base dell’attività creativa, cosicché possano essere richiamati quando 
ce n’è bisogno [Gordon (1961), p. 3 e p. 32].
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Nel 1961, al momento della stesura del libro, Gordon ipotizzava che, dopo aver saggia-
to e resa operativa con successo questa metodologia nell’ambito di alcune aziende ame-
ricane, la sperimentazione avrebbe dovuto essere estesa nelle scuole e nelle università.
La sinettica sostiene che:
• l’efficienza creativa nelle persone può essere considerevolmente migliorata se compren-
dono il processo psicologico attraverso il quale agiscono;
• nel processo creativo la componente emotiva è più importante di quella intellettuale, l’ir-
razionale più importante di quella razionale;
• sono gli elementi emotivi e irrazionali che possono e devono essere compresi per poter 
aumentare le possibilità di successo nelle situazioni di problem-solving [Gordon (1961), 
p. 6]. 
Il processo della sinettica comporta:
• il rendere familiare ciò che è estraneo;
• il rendere estraneo ciò che è familiare [Gordon (1961), p. 33].
Rendere l’estraneo familiare. Nell’ambito del problem-solving, quando ci si trova nella fase di 
definizione di un problema, la prima responsabilità delle persone è quella di comprender-
lo. Ed è un meccanismo tipico della mente, quando ci si confronta con un nuovo problema, 
cercare di rendere familiare ciò che è sconosciuto attraverso l’analisi. Gordon osserva che 
l’uomo è per natura conservativo, quindi ogni cosa o concetto estranei rappresentano per lui 
una minaccia in risposta alla quale la mente confronta ciò che è sconosciuto con i dati prece-
dentemente acquisiti e rispetto a questi converte ciò che non è noto in qualcosa di familiare.
Rendere il familiare estraneo. Rendere ciò che è familiare estraneo consiste nel distorcere, in-
vertire o ribaltare i modi usuali di guadare e di rispondere che rendono il mondo un posto 
sicuro e familiare. Questo modo di perseguire la stranezza non è una ricerca blasé del bizzar-
ro e fuori dal comune. È un tentativo consapevole di ambire a un nuovo sguardo sullo stesso 
vecchio mondo, sulle stesse persone, idee, sentimenti e cose. Nel ‘mondo familiare’ gli og-
getti appaiono sempre per il verso giusto; il bambino che piega e scruta il mondo guardan-
dolo attraverso le proprie gambe sta facendo esperienza di ciò è familiare in modo inedito 
[Gordon (1961), pp. 34-35].
La sinettica ha identificato quattro meccanismi per rendere il familiare estraneo: 1. l’analo-
gia personale; 2. l’analogia diretta; 3. l’analogia simbolica; 4. l’analogia fantastica.
Secondo Gordon, senza la presenza di questi meccanismi nessun tentativo di definizione e 
di risoluzione del problema avrebbe successo, ed è questa la ragione per la quale
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i meccanismi devono essere considerati come processi mentali specifici e riproducibili, stru-
menti per iniziare a mettere in moto il processo creativo e per sostenere e rinnovare quel mo-
to [Gordon (1961), p. 36].
La sinettica si propone di meccanizzare il processo creativo, perché nei gruppi di lavoro 
aziendali dove è stata applicata si è riscontrato che perfino le persone abituate a ricorrere 
inconsciamente a quei quattro meccanismi hanno riconosciuto un’intensificazione e un 
miglioramento della loro capacità ed efficacia creativa come risultato dell’applicazione 
consapevole di questi strumenti.
Analogia personale. L’analogia personale consiste nel mettersi nei panni di qualcosa 
identificandosi con il problema da risolvere o con i suoi elementi.
La forma più semplice per mettere in pratica questa analogia è porsi la domanda: ‘E se io fos-
si…?’ In questo modo si produce una fusione immaginaria tra una persona, un oggetto o una 
situazione [Cogno, (2016)].
Come ci si mette a favore di vento per sentire i profumi di un roseto, allo stesso modo si 
potrebbe pensare di posizionare la casa in prossimità di un gruppo di tigli cosicché, quan-
do soffia il vento, attraverso opportune aperture si possono creare delle correnti d’aria ca-
paci di aromatizzare le stanze con gli effluvi primaverili degli alberi. Le mani esili giunte 
in atto di preghiera, come quelle di molti quadri rinascimentali raffiguranti la Madon-
na, ricordano le slanciate coperture della Chiesa Unitaria di Wright a Madison, nel Wi-
sconsin.
Rientrano in questa categoria anche le analogie definibili come autobiografiche, basate su 
ricordi ed esperienze passate, che rivivono e riemergono nel momento della elaborazione 
creativa di un progetto. Un esempio tipico è quello di Le Corbusier, che ha tratto l’idea strut-
turale per la copertura della cappella di Ronchamp dall’osservazione di un guscio di granchio 
che teneva sul tavolo [Ponsi (2013), p. 23].
Analogia diretta. L’analogia diretta consiste nello stabilire una relazione tra i fatti, le co-
noscenze, le tecnologie, gli oggetti e gli organismi che hanno un certo grado di somi-
glianza immediatamente evidente e di facile e condivisibile interpretazione.
Nella analogia diretta il problema viene messo in relazione con ‘altri mondi’, di solito il mon-
do vegetale, minerale, animale, elettronico, meccanico o altro ancora [Cogno, (2016)].
Sir March Isumbard Brunel ha risolto il problema della costruzione sott’acqua guardan-
do il modo in cui un tarlo scavava il proprio buco in un tronco. Il tarlo costruiva attorno a 
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sé un tubo mano a mano che procedeva, da qui, per analogia diretta, derivò l’idea del cassone 
pneumatico [Gordon (1961), pp. 40-41].
La Casa Girasole dell’ingegner Angelo Invernizzi e dell’architetto Ettore Fagiuoli, realizzata 
a Marcellise vicino a Verona, ruota seguendo il percorso del sole come fanno i girasoli; l’ac-
cesso alle Grotte preistoriche di Niaux di Massimiliano Fuksas sembra ispirato a una falena; 
la Città della musica di Renzo Piano a Roma pare una composizione di tre scarabei; diver-
si aeroporti di Santiago Calatrava assomigliano a grandi uccelli rapaci; il progetto di Toyo Ito 
per la biblioteca dell’Università di Parigi Jussieu si basa sull’analogia con un circuito stam-
pato.
Analogia simbolica.
Nell’analogia simbolica viene utilizzata un’immagine obiettiva e impersonale per descrivere il 
problema [Gordon (1961), p. 44].
L’analogia simbolica può essere quella tra la croce della passione di Cristo e la planimetria di 
una chiesa, tra la cupola in vetro sovrastante la sala plenaria del Reichstag di Berlino, proget-
tata da Norman Foster, e l’idea di una comunicazione trasparente tra Stato e cittadini [Pon-
si (2013), pp. 22-23], tra la mano aperta e l’estensione o l’organizzazione planimetrica di una 
casa o di un museo.
Analogia fantastica. Nell’analogia fantastica viene lasciato libero sfogo alla fantasia, si posso-
no stabilire parallelismi con elementi disparati e/o appartenenti a campi diversi. 
L’analogia fantastica viene utilizzata con importanti esiti nel campo del design e dell’archi-
tettura. In architettura è tipico il ricorso a diagrammi o concetti scientifici come nel caso del 
progetto di Steven Holl per l’addizione al Cranbrook Institute of Science basato sul ‘fattore 
anomalo di attrazione’, la cui rappresentazione grafica diventa il diagramma di progetto; la 
Casa Möbius di Ben Van Berkel ha come fonte analogica l’omonimo anello, che ne defini-
sce la volumetria e i flussi di movimento all’interno dell’abitazione; OFIS Arhitekti progetta-
no lo spiraliforme Museo della città di Lubiana basandosi sull’idea della spirale della storia, 
allo stesso modo in cui fa BIG con il Museo del brand Audemars Piguet.
Classificazione delle analogie secondo Paul Leseau
Nel libro Graphic Thinking for Architects and Designers (2000), Paul Laseau propone una 
classificazione delle analogie in tre categorie: 1. fisica; 2. organica; 3. culturale. A ognuna di 
queste corrispondono le sottocategorie di seguito elencate.
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1. Analogie fisiche
1.1 Strutturali. Si riferiscono alla forma o alla relazione.
1.2 Meccaniche. Il modo di funzionare di alcuni congegni o dispositivi.
1.3 Di controllo. Finalizzate a mantenere una condizione.
2. Analogie organiche
2.1 Biologiche. Riferite alla soluzione di problemi specifici e alla loro differenziazione.
2.2 Animali. Riferite al comportamento.
3. Analogie culturali
3.1 Uomo. Immaginazione e scelta.
3.2 Società. Interazione, competitività, organizzazione.
3.1 Simbolica. Convenzioni, riferimenti, suggestioni.
Andrea Ponsi [Ponsi (2013), pp. 23-24] propone la seguente descrizione dettagliata delle 
tre analogie proposte da Paul Leseau.
1. Analogie fisiche
1.1 Strutturali (in riferimento a forme e relazioni): 
• la struttura di una costruzione animale e quella di una copertura;
• il sistema linfatico di un organismo vivente e la circolazione veicolare in un sistema di 
strade, autostrade, ecc.;
• la struttura di una molecola e l’organizzazione funzionale degli spazi di un edificio;
• topologie geometriche e planimetrie di un edificio;
• circuito elettronico stampato e organizzazione urbanistica.
1.2 Meccaniche (secondo il tipo di operazione): 
• il meccanismo di un orologio a pendolo e il funzionamento di un ascensore;
• il principio della valvola ed un sistema di accesso (porte, girelli, ecc.);
• un sistema di trasferimento di fluidi (flussi lenti, veloci, densità, ecc.) e i flussi di 
circola zione delle persone e dei materiali di un edificio.
1.3 Di controllo (finalizzate a mantenere una certa condizione): 
• l’efficienza termica della pelliccia di un animale e la configurazione tecnologica di 
una facciata;
• l’anatomia del bulbo oculare (palpebra, iride, retina) e il meccanismo di controllo del-
la radiazione luminosa di una finestra;
• il timone di una barca e un sistema di pannelli fotovoltaici a inseguimento solare.
85analogia
2. Analogie organiche
2.1 Biologiche (riferite alla soluzione di problemi specifici e alla loro differenziazione): 
• la reintegrazione nel sistema naturale degli elementi di scarto e il riciclaggio funzionale o 
materiale di oggetti e componenti;
• strategie di mimetismo animale e corrispondente architettonico.
2.2 Animali (il comportamento):
• ritmo cardiaco o respiratorio e organizzazione di un colonnato;
• simmetria corporea e simmetria di un’architettura;
• alternanza giorno-notte, organizzazione degli spazi di un’abitazione e scelta delle com-
binazioni cromatiche;
• sensazione rispetto alle posizioni del corpo e progettazione spaziale.
3. Analogie culturali
3.1 Uomo (immaginazione e scelta): 
• discontinuità del pensiero logico-razionale e discontinuità o frammentazione spaziale
• rigore morale e trasparenza dell’involucro di un edificio;
• formalismo (o informalismo) sociale e selezione dei materiali nella costruzione;
• sensazione di intimità, sicurezza, riposo, ecc. e configurazione geometrica di una stanza.
3.2 Società (interazione, competitività, organizzazione): 
• gerarchie sociali di una comunità e pianificazione spaziale del villaggio;
• relazioni intrafamiliari e configurazione spaziale di un’abitazione;
• figure geometriche centripete o centrifughe e spazi sociali di integrazione o dissociazione.
3.3 simbolica (convenzioni, riferimenti, suggestioni): 
• la croce e la planimetria di una chiesa;
• il grattacielo o la torre come simbolo fallico;
• forma dinamica e edificio aeroportuale;
• riferimenti allegorici di elementi e sequenze spaziali in un giardino, un cimitero, un mu-
seo, ecc.
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Frank Gehry, Dancing House (o Ginger & Fred) | Praga, Repubblica Ceca, 1992-96 
Ginger & Fred, nota anche come Dancing House, che ospitano gli Uffici Nazionali 
Olandesi, sono ubicati nel centro storico di Praga, affacciati lungo la Moldava e distanti 
solo pochi minuti a piedi dal Teatro nazionale e da altre importanti istituzioni pubbliche. 
Gehry abbandona ogni tipo di contestualismo mimetico e si rapporta con l’intorno non 
risparmiandosi in invenzioni. Durante le visite alla città, l’architetto californiano raccon-
ta di aver avuto
la sensazione che a Praga i vecchi edifici fossero stati disegnati con delle torri sottintese: ci so-
no delle piccole calotte sulla cima, è come se ciascun edificio avesse un cappello. Mi interes-
sava, era un’indicazione [Friedman (1999), p. 207].
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Gehry rivela di aver visto per caso una foto che ritraeva Ginger Rogers e Fred Astaire mentre 
ballavano. La coppia ha rappresentato lo spunto analogico per tradurre l’idea delle “torri sot-
tintese”. Ginger è agile e scattante, allora la torre è leggera e svettante. La gonna della balle-
rina fa un movimento vorticoso a salire mentre compie un giro su se stessa, gli svolazzamenti 
impalpabili dell’abito sono resi con delle lastre di vetro (i cui infissi sono ridotti al minino per 
conferire l’idea di leggerezza alla torre) che descrivono una torsione del volume.
Fred è sì agile, ma è anche chi deve sostenere con la propria forza le evoluzioni di Ginger; 
allora la torre deve dare l’idea di solidità. I pannelli prefabbricati di calcestruzzo della “torre 
Fred” descrivono delle onde a rilievo, quasi a simulare il movimento del ballerino.
Gehry ha progettato anche un terzo corpo, leggermente spanciato, soprannominato l’‘on-
da’. È stato realizzato con pannelli di calcestruzzo prefabbricati con motivi curvilinei e into-
nacati con i colori dell’intorno. Le ondulazioni, che a partire dal corpo vetrato di Ginger si 
propagano attraverso Fred fino a concludersi nell’onda, sono un riferimento analogico alle 
increspature dell’acqua della vicina Moldava.
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Zaha Hadid, Moon Soon Restaurant | Sapporo, Giappone 1989-90
Il Moon Soon Restaurant sembra avere come sorgente analogica il Negroni, cocktail 
realizzato con Gin Vermouth, Aperol e amaro serviti con ghiaccio e scorza di arancia a 
guarnire il bicchiere. Si può spiegare così il contrasto netto nel trattamento dei due pia-
ni di cui si compone il ristorante-lounge. Come i cubetti di ghiaccio del cocktail stanno 
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sul fondo del bicchiere, così al piano terreno tutto rimanda al tema del ghiaccio, sia per i 
materiali scelti, metallo e vetro, che sono freddi al tatto ma anche al solo pensiero, sia per le 
sagome dei divani, le cui forme ricordano schegge di ghiaccio, sia per l’aspetto dei tavoli so-
miglianti a delle acuminate lastre d’acqua gelata. Nel secondo piano, come nel cocktail Ne-
groni la buccia d’arancia s’arriccia per uscire dal bordo del bicchiere allo stesso modo un 
elemento scultoreo, che riprende il colore arancione della scorza esterna dell’arancia e il 
giallo di quella interna, si attorciglia in potenti volute protese verso l’alto. A questo livello tut-
to parla di energia e di calore grazie ai colori accesi e alle metaforiche fiamme rosse realizza-
te come altre “scorzette” di arancia, di dimensioni più ridotte rispetto a quella che avviluppa 
lo spazio, che divampano dal pavimento sciogliendo il ghiaccio dei divani fra i quali sfavilla-
no. Confrontando il cocktail Negroni con il Moon Soon Restaurant ci si accorge come l’al-
lineamento formale fra la sorgente analogica, ovvero il cocktail, e il target, ossia le soluzioni 
formali adottate per il ristorante, sia speculare.
Nella relazione di progetto, Zaha Hadid spiega il ristorante come esito del confronto fra due 
strani mondi sintetici: quello del fuoco e quello del ghiaccio. Per il piano terra Hadid rive-
la di aver tratto spunto dalle tradizionali sculture di ghiaccio realizzate in inverno a Sap-
poro e paragona i tavoli in vetro e metallo a 
degli affilati frammenti di ghiaccio e ad ice-
berg alla deriva. Per il primo piano, l’archi-
tetta irachena afferma di essersi ispirata alle 
fiamme scintillanti di arancione, rosso o gial-
lo delle fornaci. 
Come dimostra il Moon Soon Restaurant, di-
versi spunti analogici si possono intrecciare 
e sovrapporre, rafforzandosi a vicenda, in un 
unico progetto.
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Nendo / Oki Sato, Tenri Station Plaza CoFuFun | Tenri, Giappone 2014-17
La Tenri Station Plaza CoFuFun è l’esito della vittoria di un concorso, che prevedeva la 
realizzazione di una caffetteria, di negozi, di un ufficio informazioni, di un noleggio bici, 
di uno spazio per incontri, di un teatro all’aperto e di un parco giochi.
Nonostante un’area di 7700 metri quadri, quindi piuttosto grande per un designer abi-
tuato a lavorare alla piccola scala, Oki Sato non si spaventa e decide, per sentirsi a pro-
prio agio, di ‘progettare un enorme oggetto d’arredo, invece di un’architettura’. E lo fa 
adottando una serie di sorgenti analogiche. La prima da cui Nendo prende spunto sono 
i kofun, le antiche sepolture che caratterizzano in Giappone l’omonimo periodo databi-
le dal III al VII sec. d.C. I kofun — che si trovano numerosi nella prefettura di Nara, tant’è 
che nella città di Sakurai c’è il kofun di Hokenoyama, ritenuto il più antico del Giappo-
ne — sono a forma di tumulo (la parola ‘kofun’ significa infatti ‘antico tumulo’) con diver-
se morfologie in funzione della pianta, che può essere a forma di buco della serratura (un 
trapezio combinato con un cerchio), di quadrato, di rettangolo o di cerchio. Nendo ha 
optato per la configurazione a forma di cono, basso e largo, di cui ha gradonato la superfi-
cie: è questo ‘l’oggetto d’arredo’ che connota e risolve il progetto.
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A ben osservare, tuttavia, il kofun non pare essere l’unica sorgente analogica; se ne posso-
no trovare altre combinate assieme, sebbene, a parte un riferimento al paesaggio montuoso 
circostante, non vengano citate da Oki Sato: il ‘sugegasa’, il tradizionale cappello di paglia 
giapponese a forma di cono o la sua versione militare, lo ‘jingasa’, un elmetto 
realizzato con pelle laccata indurita; i mortai in ceramica Suribachi 
(‘suri-bachi’ significa ‘ciotola per grattugiare’), la cui caratteristi-
ca è quella di essere ricoperti da zigrinature piuttosto profon-
de, che nel progetto di Nendo si trasformano in gradoni; il 
vulcano spento Suribachi dell’isola di Iwo Jima nell’Ocea-
no Pacifico che deve il proprio nome alla somiglianza con 
le ciotole; infine, sempre rimanendo nell’ambito dei vulca-
ni si potrebbe pensare al Monte Fuji, icona del Giappone.
Dopo aver definito il kofun gradonato, Nendo lo ha moltiplica-
to e distribuito nell’area — sospeso, ribaltato, o confitto nel terreno — 
per ospitare le funzioni richieste. 
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Richard Sapper, Lamapada Tizio 
1972 (Artemide)
La lampada progettata da Sapper sembra sta-
bilire un’analogia visiva e funzionale con gli 
escavatori a due bracci. Come i bracci di un 
escavatore si possono piegare e allungare, in 
orizzontale e verticale, lo stesso possono fa-
re i due bracci della lampada. Come i bracci 
dell’escavatore sono controbilanciati dal pe-
so dei cingoli e del corpo motore, così i due 
bracci sono controbilanciati dal peso della 
base cilindrica contenente il trasformatore.
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Achille Castiglioni, Portavaso albero | 1983 (Zanotta)
Il portavasi albero ricorda un cameriere intento a portare i piatti con le mani sollevate e a de-
streggiarsi fra i tavoli della sala. Qui il cameriere è stato stilizzato in un omino le cui braccia 
sono state moltiplicate come appare nell’iconografia di alcune divinità indiane.
Alternativa all’analogia con il cameriere è quella del giocoliere, che, facendoli ruotare su un 
bastoncino, mantiene in equilibrio diversi piatti con le proprie mani.
Il portavasi potrebbe stabilire delle analogie visive con i bonsai dal cui tronchetto si diparto-
no rami ischeletriti dai quali spuntano ciuffi rigogliosi.
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Heatherwick Studio, Vessel | New York, Usa 2013-19
“È del poeta il fin la meraviglia” scriveva Giambattista Marino (1569-1625). Questa mas-
sima si attaglia alla perfezione a Heatherwick Studio. Lo studio londinese è infatti noto 
per sperimentare in ogni incarico soluzioni capaci di interpretare il tema di progetto in 
modo insolito e stupefacente. Non sfugge a questo approccio l’archiscultura realizzata a 
Hudson Yards, a West Side Manhattan, a New York. ‘Vessel’, che in italiano significa re-
cipiente, vaso sanguigno, o nave, è il nome temporaneo assegnato a un ‘oggetto’ refrat-
tario a qualsiasi definizione. Vessel è una struttura a traliccio in acciaio alta 45,7 metri, è 
rivestita di lamiere color rame ed è composta da 154 rampe di scale, 2500 scalini e 80 pia-
nerottoli, che insieme definiscono un percorso lungo 1600 metri, e da un ascensore pa-
noramico incurvato. 
Per spiegare l’origine della forma, Heatherwick rivela di aver preso spunto da Chand 
Baori, il famoso pozzo a gradini del villaggio di Abhaneri, nello stato indiano del Raja-
sthan. Solo che a New York la sua logica è ribaltata, perché qui le persone non scendono 
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per prendere l’acqua, ma salgono per guardarsi e contemplare il paesaggio 
che si apre durante l’ascesa verso l’alto.
Questa spiegazione non esaurisce di certo l’enigmaticità di Vessel, che 
stimola altri possibili riferimenti e interpretazioni. Vessel può riman-
dare alle vertiginose prospettive di Maurits Cornelis Escher (si im-
magini il quadro Relatività moltiplicato più volte su una superficie 
sferica), alcuni vedono in quell’invaso vuoto circondato da scale un 
rimando al Guggenheim di New York, mentre c’è chi dice che po-
trebbe rappresentare l’equivalente newyorkese della Torre Eiffel, al-
tri trovano analogie le più diverse paragonandolo a un sistema di 
vasi sanguigni, a una gabbia toracica, a un alveare, al ‘Great Do-
ner Kebab’. La ricchezza di significati che le persone comuni e i 
critici gli attribuiscono fanno capire quanto l’edificio sia al centro 
dell’attenzione e come a tutti gli effetti possa diventare una nuova 
attrazione di New York, in particolare di Hudson Yards, come auspi-
ca la Related Companies, real estate fondata e presieduta da Stephen 
M. Ross, che ha investito in quest’area, insieme a Oxford Properties 
Group, circa 25 miliardi di dollari, realizzando il più grande investi-
mento immobiliare privato a destinazione mista di New York dai tempi 
del Rockfeller Center. Al momento, la Related Companies si riferisce al 
Vessel come alla ‘Scala di New York’, auspicando che possa diventare un 




Zaha Hadid, Cardiff Bay Opera House
Cardiff, Galles 1994-96
Il progetto per l’Opera House di Cardiff ha come innesco l’analogia con la 
collana di perle. La collana-Opera House è formata da quattro pezzi snodabili in 
ognuno dei quali è incastonato un diadema di forme e dimensioni irregolari e di colo-
ri diversi. I quattro elementi della collana sono gli spazi funzionali del teatro, mentre le 
perle sono gli auditori principali e le sale di prova.
L’analogia si dimostra efficace anche per la versatilità della configurazione rispetto a di-
verse condizioni orografiche, come dimostrano una serie di plastici della Hadid in cui 
la ‘collana’ appare distesa, lievemente curvata a ferro di cavallo e arricciata. La disposi-
zione a ferro di cavallo ripropone una forma simile a quella del piccolo porto antistante, 
dove il progetto sarebbe dovuto sorgere. Ma se l’Opera House è un piccolo porto, allora 
l’analogia della collana deve essere ridefinita: le quattro parti della collana sono i ponti-
li di un porticciolo a cui sono attraccati i diademi-nave. Ma non solo, guardando sotto i 




Philippe Starck, Juicy Salif | 1990 (Alessi)
Alberto Alessi racconta com’è nato il Juicy Salif:
Durante il pranzo cominciammo a parlare del più e del meno e tra le altre cose toccammo 
l’argomento dei trend nazionali e di come fosse diffuso quello legato al consumo degli agru-
mi. Dopo circa una settimana dalla loro partenza [di Starck e famiglia per una vacanza in To-
scana, n.d.a.], ricevetti da Capraia una lettera. All’interno c’era un pezzo di carta stropicciata, 
una di quelle tovagliette di carta che si usano nelle pizzerie. Sulla tovaglietta, tra macchie in-
decifrabili (probabilmente di sugo), c’erano degli schizzi. Partivano da sinistra e a mano a ma-
no che andavano verso destra prendevano la sagoma inconfondibile di quello che sarebbe 
diventato lo spremiagrumi più discusso del xx secolo. Ecco cosa era successo: mangiando un 
piatto di calamari e spremendoci sopra il limone era finalmente arrivata l’ispirazione
 [Alessi (2016), pp. 94-96].
Il primo riferimento analogico di Starck potrebbe essere proprio il calamaro con il suo 
corpo lungo e affusolato, che si trasforma nel corpo centrale a forma di goccia rovescia-
ta dello spremiagrumi, e con i suoi tentacoli, che diventano le tre gambe di sostegno. Pe-
ter Lloyd e Dirk Snelders, nell’interessante saggio What was Philippe Starck thinking of? 
(2003), aggiungono altre possibili fonti analogiche. Raccontano che il padre di Starck la-
vorava nella progettazione di aerei e che il giovane Philippe fosse solito sbirciare il lavoro 
del papà e immaginare di volare via con il proprio piccolo aeroplano. È forse lì che si im-
primono nella sua memoria le forme streamline degli aerei. Poi, in età adolescenziale si 
appassiona ai fumetti di Sci-Fi e passa molto del suo tempo a disegnare personaggi e og-
getti, in particolare navicelle spaziali, di quelle caratterizzate da un lungo corpo affusola-
to sostenuto da un tripode illustrate nei fumetti stessi o nei cartoni animati.
Nel paragrafo What the lemon squeezer might embody and express, Lloyd e Snelders pro-
pongono i possibili messaggi comunicati dallo spremiagrumi. L’alluminio di cui è fatto il 
Juicy Salif trasmette, secondo gli autori, un sentimento di nostalgia per il futuro. Poi, ag-
giungono che ci sono altre sue caratteristiche che esprimono l’idea del futuro immagina-
to dal passato. Le principali associazioni sono con le prime astronavi e i primi missili del 
passato progettate degli inventori sovietici. A quel tempo, i missili promettevano un futu-
ro eccitante e high-tech nello spazio, lontano dalla terra immaginata dilaniata dalla guer-
ra. La sensazione del futuro ipotizzato dal passato rimane nelle sagome streamline del 
corpo spremente, la cui forma a goccia rovesciata è un buon esempio di aerodinamicità. 
A partire dagli anni Trenta fino ad arrivare agli anni Cinquanta, le forme dinamiche face-
vano sembrare ogni cosa moderna e stavano a indicare la metafora del progresso sociale e 
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tecnologico. Tuttavia, se il razzo poteva rimandare agli anni d’oro della fede nel progres-
so in Unione Sovietica, negli anni Novanta, le gambe del tripode esageratamente lunghe 
ed esili — tanto che inclinandole di solo dieci gradi si ribalta — potrebbero esprimere la 
fragilità del regime Sovietico, che proprio nel 1991 crolla.
Taluni potrebbero leggere nelle forme del Juicy Salif anche una certa sensualità. Le 
gambe sollevate rimanderebbero così a quelle delle ballerine del can-can delle Follies 
Berger e alle lunghe gambe dei ritratti di Alberto Vargas.
Queste, che abbiamo cercato di mostrare potrebbero essere idee che circolavano nelle teste 
delle persone durante la situazione sociale e politica della fine delle anni Ottanta (quando 
lo spremiagrumi fu prodotto) e dei primi anni Novanta (quanto fu introdotto nel mercato)
 Tuttavia, continuano Lloyd e Snelders,
qualcuno potrebbe affermare che una tale lettura è quasi tanto ‘creativa’ quanto il design 
dell’oggetto stesso [Lloyd, Snelders, (2003), p. 250].
In breve tempo, il bizzarro spremiagrumi è diventato un lovemark. Lovemark è un neo-
logismo coniato da Kevin Roberts per indicare tutto ciò che — un prodotto, una squadra 
sportiva, una marca di caffè, un attore, una persona, una moto, una nazione… — suscita 
amore al di là di ogni ragionevolezza. Donald Norman racconta che quando vide espo-
sto il Juicy Salif si disse: “Sì, lo voglio” e solo successivamente si chiese “Cos’è? Cosa fa? 
Quanto costa” [Norman (2004), p. 112]. È questa la forza e l’effetto provocato da un lo-
vemark.
Roberts afferma:
apprezzo il fatto che [Starck] abbia realizzato per Alessi lo spremiagrumi Juicy Salif sempli-
cemente perché è bello. Anche se questo capolavoro a forma di razzo non spremesse gli agru-
mi, sarebbe sempre un fantastico oggetto da possedere. È un classico del design e un prodotto 
di successo. Starck ha indotto milioni di persone, convinte che gli oggetti belli fossero cose da 
ricchi, a pretendere un design migliore per gli oggetti quotidiani.
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Rafael Moneo, Auditorium e centro congressi Kursaal | San Sebastián, 
Spagna 1990-99
I volumi delle due sale del Kursaal, contenenti l’Auditorio e il Centro Congressi, utiliz-
zano come analogia visiva i contigui massi frangiflutti che proteggono la spiaggia dalle 
violente acque dell’Oceano Atlantico. Dei massi frangiflutti conservano la forma cubica, 
evidentemente ingigantita, la disposizione casuale e le inclinazioni irregolari.
Tuttavia, c’è un altro possibile riferimento analogico-metaforico. Kursaal in tedesco si-
gnifica casinò, infatti nell’area di progetto dell’Auditorio e Centro Congressi di Rafael 
Moneo sorgeva un casinò, demolito nel 1973. Proprio ai dadi del gioco d’azzardo fanno 
pensare i due enormi cubi cristallini gettati sull’arenile di faccia all’oceano Atlantico: la 
loro disposizione sembra dettata dal caso, cieco come la fortuna del giocatore.
Giova ricordare che i riferimenti analogici dei progetti raramente sono univoci, “più co-
mune è una molteplicità di modelli relazionali” [Ponsi (2013), p. 30]. In questi casi si 
parla di ‘analogie multiple’.
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Kengo Kuma, V&A Museum of Design | Dundee, Scozia 2010-18
Il volume del nuovo Victoria & Albert Museum di Dundee nasce dalla fusione di due pi-
ramidi ribaltate e ritorte che si uniscono al livello più alto in modo da definire fra di esse 
un passaggio, somigliante alle cavità generate dall’erosione delle acque.
Per la forma dei volumi Kengo Kuma rivela di essersi ispirato alle scogliere della Scozia, 
la cui morfologia “è come se fosse l’esito di una lunga conversazione tra la terra e l’ac-
qua”. Le facciate sono state rivestite con 2466 lastre prefabbricate di pietra chiara ricosti-
tuita ordite per ricorsi orizzontali in modo che alcuni elementi avanzino e altri arretrino, 
senza rispettare un unico allineamento, così da rievocare l’immagine frastagliata ed ero-
sa delle scogliere e riproporne il gioco dei chiaroscuri. 
Nella proposta vincente del concorso Kuma faceva sgorgare il museo dall’acqua, ma per 
ragioni economiche e in seguito al veto imposto dagli ingegneri è stato spostato sulla ban-
china. Kuma ha ovviato a questa restrizione ricavando attorno alla ‘scogliera’ degli spec-
chi d’acqua poco profonda capaci di legare comunque il museo al fiume e di farlo anche 





Daniel Libeskind, Royal Ontario Museum | Toronto, Canada 2007;
Ampliamento del Denver Art Museum, Frederic C. Hamilton Building, 
Denver | Colorado, Usa 2006
I cristalli sono forme di perfezione assoluta che compaiono spesso nei miei edifici. Amo la 
loro luminosità, la loro capacità di assorbire la luce e al contempo di rifrangerla e rifletterla. 
Spesso li si crede complicati, multisfaccettati, dimenticando che anche un cubo è un cristal-
lo, quantunque semplificato. Non smetterei mai di parlarvi dei cristalli, li trovo miracolosi. 
Dal momento in cui mi sono imbattuto nel trattato di Giovanni Keplero sui fiocchi di neve a 
forma di stelle a sei punte, non ho smesso di provare meraviglia di fronte all’infinità di cristal-
li creati dalla natura in ogni fiocco di neve. Lasciatemi concludere con una considerazione: 
tutta l’architettura è cristallina. L’architettura, come i cristalli, si fonda sulla geometria solida 
[Libeskind (2005), p. 215].
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Daniel Libeskind, CityLife | Milano, Italia 2020
La torre si alza prima verticalmente per poi incurvarsi dolcemente verso la piazza, come una 
sorta di chiave di volta per i due grattacieli adiacenti; insieme formano un’implicita cupo-
la all’aria aperta che richiama quella della galleria Vittorio Emanuele situata nel centro del-
la città.
Durante una pausa fra le riunioni […], me la svignai al Castello Sforzesco, uno dei simboli di 
Milano e sede di numerose esposizioni. In una di esse si trova […] la straordinaria Pietà Ron-
danini […]. In passato avevo studiato varie volte la parte anteriore della scultura […]. Ma du-
rante questa visita qualcosa mi attirava verso il retro della scultura […]. Una volta lì capii che 
cosa stavo cercando. La curva della schiena di Maria era identica (identica!) all’arco del grat-
tacielo che avevo progettato per Milano. Che cosa aveva dettato quella forma bella e incon-
sueta? Potete rispondermi che si è trattato solo di una mera coincidenza, e sono abbastanza 
razionalista da ammettere che potreste aver ragione, eppure non riesco a scrollarmi di dosso 
la sensazione che qualcosa mi abbia quasi costretto a disegnare la forma e poi a cercarla fino a 
trovarla[Libeskind (2005), pp. 187-188].
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Daniel Libeskind, National Holocaust Monument | Ottawa, Canada 2017
Le forme del Monumento hanno come sorgente analogica la Stella di David, che, come 
afferma Libeskind nel proprio sito web, “rimane il simbolo visivo dell’Olocausto — un 
simbolo che milioni di ebrei furono costretti dai nazisti a indossare per essere identificati 
come ebrei, escludendoli dal genere umano e marchiandoli per farli sterminare”.
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Zvi Hecker, Heinz-Galinski-Schule | Berlino, Germania 1991-95
Il girasole è la sorgente analogica da cui Zvi Hecker prende inizialmente spunto per pro-
gettare le forme della scuola, ma il girasole è anche
una metafora e un simbolo della crescita organica. La sua forma nasce dalla luce del sole, 
che è la fonte della vita. L’educazione come conoscenza è la luce che illumina la mente dei 
bambini. La nostra natura dipende dal tipo di educazione che abbiamo ricevuto. Lo svilup-
po organico della nostra mente richiede un ambiente organico, una architettura organica, lo 
spirito della natura incorporato nella pietra […]. Cosa posso offrire alla comunità ebraica di 
Berlino […]? Posso offrire un fiore, un fiore del sole, il girasole. Il fiore più comune ma il più 
sofisticato dei fenomeni. Semplicità e intricata complessità, bellezza organica e precisione 
matematica. Semplicità e intricata complessità, bellezza organica e previsione matematica 
[…]. Il mio girasole suggerisce un ambiente organico, totalmente in contrasto con la tipolo-
gia di edifici prodotta in modo meccanico e lineare. Il girasole è insieme corpo e spirito. La 
sua parte superiore custodisce la mente, il cuore e l’anima, la sua parte inferiore è la più mate-
riale massa fisica [cit. di Hecker in Bottero (1997), p. 66].
Tuttavia, durante la realizzazione della scuola succede qualcosa di molto particolare. 
L’analogia con il girasole e le metafore di partenza si modificano, perché l’edificio co-
mincia ad assomigliare a un libro con le pagine aperte. Zvi Hecker decide allora di con-
sultare gli esperti, per capire le ragioni di tale trasformazione. Si apre così un dibattito 
talmudico attraverso il quale i rabbini giungono alla conclusione che la costruzione del-
la scuola stava procedendo in modo corretto. Infatti, viene riconosciuto che quando il 
girasole era stato trapiantato dalla Terra Santa a Berlino si era evoluto naturalmente in 
un libro. Gli esperti dichiarano che tale trasformazione era stata inevitabile considera-
to che il Libro rappresentava il solo “lotto di terreno” che agli Ebrei era consentito colti-
vare durante la Diaspora. Questa teoria veniva definitivamente corroborata dal Vecchio 
Testamento. Infatti, Beth-Sefer, parola ebraica che significa scuola, se viene tradotta let-
teralmente vuol dire “Casa del Libro”. Nella relazione di progetto contenuta nel proprio 
sito web, Zvi Hecker rivela che è stata questa importante prova biblico-etimologica a da-
re il via libera definitivo al completamento del della scuola.
C’è un plastico di studio realizzato da Zvi Hecker in cui, in effetti, i volumi della scuo-
la sembrano nascere dall’accostamento di cinque libri aperti. Viene quindi spontaneo 
pensare a questi come sorgente dell’analogia visiva. Nell’interpretate metaforicamente 
il significato dei libri, intesi come i primi cinque dei ventiquattro libri del Tanakh, det-
ti Pentateuco dai cristiani, si può forse dire che il loro essere aperti sta a significare che la 




Oma-Rem Koolhaas, Sea Terminal 
Zeebrugge, Belgio 1989
Il Sea Terminal di Zeebrugge sembra ave-
re come riferimento analogico visiso le ti-
piche bitte, visto che l’edificio avrebbe 
dovuto essere un terminal portuale. Come 
la forma delle bitte è funghiforme allo stes-
so modo lo è quella del progetto, come al-
le bitte sono legate le cime delle navi così 
le passerelle collegano il terminal alla terra 
ferma.
Lo spunto analogico è stato poi arricchito dal 
riferimento colto alla proposta di Moi-
sej Ginzburg per il concorso del Palaz-





Silodam, un complesso residenziale 
realizzato dagli mvrdv ad Amsterdam, 
è una combinazione di fonti analogi-
che. La prima è la più scontata: Am-
sterdam è uno dei porti per il carico e 
lo scarico merci più importanti al mon-
do, le merci sono stivate in container 
metallici colorati, che vengono sovrap-
posti uno sull’altro in attesa di essere 
spediti verso le loro destinazioni. Silo-
dam appare come un’enorme monta-
gna di container variopinti sopra una 
nave pronta per salpare.
La seconda fonte analogica è il gioco 
del Lego. Se a un bambino vengono 
dati dei pezzi di Lego colorati, sicura-
mente li sovrapporrà l’uno sull’altro 
fino a ottenere un parallelepipedo ret-
tangolo. Allo stesso modo sembrano 
aver fatto gli mvrdv impilando diversi 
blocchi colorati, ognuno contenente 
appartamenti con soluzioni spaziali e 
planimetriche differenti, fino a ottene-
re il numero di unità abitative richiesto 
dal programma funzionale.
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Frank Gehry, Museum of Pop 
Culture | Seattle, Washington,
Usa 2000
Nell’Experience Music Project, volu-
to da Paul Allen, cofondatore di Micro-
soft, per rendere omaggio al suo idolo 
ed eroe musicale Jimi Hendrix, nativo 
di Seattle, Gehry utilizza come sorgen-
te analogica la famosa chitarra Fender 
Stratocaster fatta a pezzi dal cantante 
durante un concerto. Per questa ragio-
ne, dopo essersi fatto dare dei brandel-
li di chitarre rotte da un liutaio di Santa 
Monica, li ricombina ottenendo una 
composizione volumetrica da cui deri-
va la forma finale del museo.
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Steven Holl, Stretto House | Dallas, Texas, Usa 1991
Nel saggio The Stone and the Feather di Steven Holl, contenuto in Parallax (2000), affer-
ma che il materiale di solito viene reso più dinamico dal contrasto fra pesantezza e leg-
gerezza, il saggio è accompagnato dalle immagini della Stretto House, un progetto nato 
come metaforica traduzione architettonica della composizione di Béla Bartók dal tito-
lo Music for Strings, Percussion, and Celesta, basata sul contrasto fra la pesantezza delle 
percussioni e la “leggerezza” dei violini. La musica, che si sviluppa in quattro movimen-
ti — adagio, allegro, adagio, allegro, culminante in uno stretto, diventa la struttura che 
scandisce la composizione dello spazio.
Il primo schizzo di Holl esplora i concetti di leggerezza e pe-
santezza, da qui il contrappunto di due soluzioni 
costruttive (trasposizione architettonica 
degli strumenti musicali), quella pesan-
te e quella leggera, che ha guidato l’ela-
borazione dell’intera casa e perfino della 
tecnica costruttiva.
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La pièce di Bartók si struttura in quattro movimenti: la casa ha quattro muri divisori (dighe); 
la musica gioca sul contrappunto fra percussioni (pesanti) e archi (leggeri): la casa si fonda 
sullo stesso contrappunto fra dighe solide e coperture leggere. Le quattro dighe in mattoni 
di cemento, stereometriche, compatte, euclidee sono gli elementi pesanti (percussioni). Le 
leggere coperture metalliche a curvatura variabile sono gli elementi leggeri (archi).
Il progetto della Stretto House può essere spiegato come trascrizione analogica di un disegno 
di Paul Klee che Steven Holl potrebbe aver usato come diagramma per mutuare l’idea della 
casa: il confronto con i prospetti e le sezioni longitudinali della Stretto House non lascereb-
be dubbi.
122
Frank Gehry, Winton Residence | Wayzata, Minnesota, Usa 1982-87
Gehry descrive la Winton Residence riferendosi alle nature morte di Giorgio Morandi e, 
in effetti, non è difficile intravedere nelle composizioni di oggetti comuni del pittore bo-
lognese una sorgente analogica della casa progettata dall’architetto angeleno. Come gli 
oggetti dei quadri di Morandi hanno ognuno una propria forma e individualità, così nel-
la Winton Residence ogni pezzo è contraddistinto da una morfologia diversa da quella 
degli altri volumi che compongono l’abitazione e ospitano le funzioni. Come gli oggetti 
dei quadri di Morandi sono realizzati con materiali diversi così nella Winton Residence 
ogni volume ha un trattamento della superficie di rivestimento proprio: pannelli di me-
tallo, colorati o galvanizzati o lucidati, mattoni, pietra locale ocra e gialla.
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Frank Gehry, Museo Frederick Weisman | Minneapolis, Minnesota, Usa 
1990-93
Nel Museo Frederick Weisman Gehry sembra aver applicato nel prospetto principale, 
che affaccia sul fiume, il Progetto per una casa comune di Vladimir Fyodorovich Krinskij 
del 1920. Nonostante Gehry non ne faccia mai cenno, è possibile che abbia conosciu-
to questo progetto per aver curato l’allestimento di una mostra dedicata al costruttivismo 
russo dal titolo The Avant-Garde in Russia, 1910-30 al lacma di Los Angeles. Tuttavia, la 
facciata può avere come riferimento analogico anche una cascata di ghiaccio.
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Zaha Hadid, The Peak | Hong Kong 1983
Elia Zenghelis durante la conferenza dal titolo Zaha Hadid. A celebration, tenuta alla 
Harvard University Graduate School of Design nel 2016, rivela che, quando nella Unit 
dell’Architectural Association tenuta da lui e da Rem Koolhaas, la Hadid vide per la pri-
ma volta i Tektonik di Kazimir Malevicˇ affermò: “Ecco, continuerò e farò evolvere quan-
to Malevicˇ non ha portato a compimento. Quello che lei chiamò architettura planetari” 
[al minuto 11:35 in https://www.youtube.com/watch?v=ATNhioaVg2M]. Tant’è, con-
tinua Zenghelis, che il progetto di Zaha Hadid per un ponte sulla stazione di Charing 
Cross a Londra prendeva proprio spunto da un Tektonik di Malevicˇ, a cui l’architetta vo-
leva rendere omaggio.
Confrontando Una fabbrica complessa di tipo funzionale: esercizio nella pianificazione 
volumetrica di Jakov Georgievicˇ Cˇernichov, disegnato alla fine degli anni Venti, con The 
Peak, non si può non notare come il progetto della Hadid sia analogo a quello dell’ar-
chitetto costruttivista nella composizione a strati di barre lunghe e strette disposte libera-
mente nello spazio, ognuna con una giacitura e dimensioni diverse.
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Studio65, Bocca | 1970 (Gufram)
Nel 1970 Marylin Garosci, proprietaria di una catena di centri benessere, incarica Fran-
co Audrito di Studio65 di progettarne uno a Milano. Lo studio disegna ogni cosa, solo 
che nella hall di ingresso mancava un oggetto capace di esprimere sinteticamente un 
progetto concepito “con tanta ironia e smania dissacratoria” e basato “su falsi miti e falsi 
riti”. È a questo punto che nasce il mitico divano Bocca. Franco Audrito, parlando in ter-
za persona, racconta così l’ideazione di questa icona pop:
Franco improvvisamente si ricordò che Nanà [la sua compagna, n.d.a.], in Grecia, durante 
le vacanze, gli aveva mostrato un quadro surrealista di Salvador Dalì, il ritratto di Mae West, 
dove la bocca dell’attrice era disegnata come un divanetto […]. Così lo disegnammo [il diva-
netto, Yael Reisner], come un oggetto pop, a rappresentare la bocca di Marylin Monroe, e lo 
chiamammo Marylin, anche in omaggio al nome della nostra cliente, anche lei bionda e con 
la bocca perennemente laccata di rosso [Didero, Audrito (2015), p. 82].
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Ivan Del Ponte, Matteo Zambelli, Jessica | 2015 (Bellitalia)
I protagonisti del film Chi ha incastrato Roger Rabbit? (1988) sono Roger Rabbit e Jes-
sica, l’avvenente moglie sempre fasciata da un aderentissimo vestitino rosso carmiglio, 
molto scollato e con un lungo spacco sul lato destro, che evidenzia il seno procace e il vi-
tino da vespa. Nel film, che combina attori in carne e ossa con personaggi di animazione, 
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Roger e Jessica sono due cartoni animati, solo che Roger è un coniglio, mentre Jessica è una 
donna.
L’idea della strana coppia di amanti è stata tradotta in una sedia la cui silhouette riprende 
quella dell’abitino rosso/corpo di Jessica evidenziandone il décolleté per far ricordare le orec-
chie di Roger.
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Ivan Del Ponte, Matteo Zambelli, Jonathan | 2015 (Bellitalia)
Bellitalia voleva una panchina le cui forme fossero capaci di esprimere metaforicamen-
te la propensione innovativa dell’azienda, che aveva appena messo a punto un tipo di 
cemento fibrorinforzato. I progettisti hanno scelto come sorgente analogica verbale il 
gabbiano Jonathan Livingston, perché come il protagonista del celebre romanzo di Ri-
chard Bach si pone per tutto il libro l’obiettivo di migliorare le proprie abilità nel volo, al-
lo stesso modo Bellitalia stava allora sperimentando un nuovo cemento per migliorare la 
qualità dei propri oggetti di arredo urbano e tentare nuove sfide formali. Da qui, in segui-
to, l’idea di utilizzare le ali del gabbiano come sorgente analogica visiva per dare forma 
alla panchina, le cui sedute asimmetriche ricordano le ali dell’uccello quando sta viran-
do o sfruttando le correnti d’aria ascensionali per librarsi in cielo.
150 panchine
ITA
Materiali: pietra di mar o 
ricostituita disponibile in 
tutti i colori della linea pietre 
preziose, granito bianco, 
c lcestruzzo grigio. 
Finitura: sabbiatura.  
accessori: fascia in rame, 
fascia in inox. 
con livellamento.  
ENG
Materials: reconstituted 
marble stone available in 
all colors of precious stone 
range, white granite, grey 
concrete.  
Finishing: sanded. 
accessories: copper or 
stainless steel band. 
provided with levelling 
system. 
FRA
Matériaux: pierre de marbre 
reconstitué disponible dans 
toutes les couleurs de la 
ligne des pierres précieuses, 
granit blanc ou gris. 
Finition: sable. 
accessoires: cuivre ou bande 
en acier inoxydable. 




als Marmor- bzw. 
Granitkonglomerat. 
Oberflächen sandgestrahlt. 





de piedras de mármol 
disponible en todos los 
colores de la Linea piedras 
preciosas, granito blanco, 
hormigón gris. 
acabado: sorreado.  
accesorios: banda de cobre 
o acero inoxidable. 
con nivelación. 
RUS
сделанный из белого или 
серого гранита, или из 
мраморного щебня,  
с полосой из меди 
или нержавеющей 











La metafora è una figura retorica. Il vocabolario online della Treccani definisce la metafora 
come il processo linguistico espressivo, e figura della retorica tradizionale, basato su una si-
militudine sottintesa, ossia un rapporto analogico, per cui un vocabolo o una locuzione so-
no usati per esprimere un concetto diverso da quello che normalmente esprimono; così, per 
esempio, alla base della metafora l’ondeggiare delle spighe è la comparazione istituita tra la 
distesa delle spighe e quella delle acque del mare e il conseguente trasferimento del concetto 
di ondeggiare dal movimento della superficie marina a quello di una distesa di spighe.
Il ragionamento metaforico è definito come un’azione cognitiva che permette una descrizione di 
un oggetto o di un evento, reale o immaginato, utilizzando concetti che non possono essere ap-
plicati all’oggetto o all’evento in un modo convenzionale […]. In buona sostanza, il ragionamen-
to metaforico si riferisce all’identificazione di somiglianze trascurate o passate inosservate fra due 
idee senza relazione apparente alcuna [Casakin (2013), p. 1261].
In sintesi, le metafore permettono la comprensione di un concetto nei termini di un altro che 
generalmente non veniva associato al primo [Casakin (2006), p. 253].
In molti casi, i concetti o le idee utilizzati per creare una metafora possono appartenere ad 
ambiti diversi e distanti rispetto al concetto da illustrare, come accade per l’analogia con i ri-
ferimenti within-domain e between-domain. E più i riferimenti metaforici sono distanti dal 
concetto da spiegare, tanto maggiore è il loro valore innovativo ed evocativo.
Secondo Herman Casakin [Casakin (2013), p. 1260] le metafore aiutano a strutturare il 
pensiero, influenzano il modo in cui percepiamo il mondo e classifichiamo le esperienze, 
guidano il nostro ragionamento. Sono inoltre strumenti capaci di aiutare a riflettere, com-
prendere e risolvere un problema da prospettive nuove e non convenzionali. Per queste ra-
gioni, le metafore giocano un ruolo fondamentale nella progettazione architettonica e nel 
design, dove non solo contribuiscono a organizzare il pensiero progettuale, ma hanno anche 
il potenziale per migliorare la creatività del designer.
George Lakoff e Mark Johnson, in Metafora e vita quotidiana, libro di riferimento sul tema 
della metafora, sostengono che:
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la metafora è diffusa ovunque nel linguaggio quotidiano, e non solo nel linguaggio ma anche 
nel pensiero e nell’azio ne: il nostro comune sistema concettuale, in base al quale pensiamo e 
agiamo, è essenzialmente di natura metaforica.
I concetti che regolano il nostro pensiero non riguarda no solo il nostro intelletto, ma regola-
no anche le nostre at tività quotidiane fino nei minimi particolari; essi struttura no ciò che noi 
percepiamo, il modo in cui ci muoviamo nel mondo e in cui ci rapportiamo agli altri. Il no-
stro sistema concettuale gioca quindi un ruolo centrale nella definizione delle nostre realtà 
quotidiane. Se abbiamo ragione a ipotizzare che il nostro sistema concettuale è in larga misu-
ra metaforico, allora la metafora viene a rivestire un ruolo centrale nel nostro pensiero, nella 
nostra esperienza e nelle nostre azioni quotidiane [Lakoff, Johnson (2007), p. 21].
Metafore verbali e visive
Antoniades [Antoniades (2008)] fa una distinzione fra le metafore tangibili e le metafo-
re intangibili. Le metafore intangibili sono caratterizzate da idee, concetti e quantità. Le 
metafore tangibili si riferiscono ad aspetti visivi. Casakin [Casakin (2013), p. 1260 e pp. 
1263-1264] le rinomina in metafore verbali e metafore visive. Le metafore verbali riguar-
dano idee e concetti astratti di solito espressi a parole o per iscritto, mentre le metafore 
visive riguardano idee e concetti rappresentati attraverso media visivi, come fotografie, im-
magini e disegni. Essi sono particolarmente utili nel campo dell’architettura, perché i ma-
teriali visivi vengono spesso utilizzati per generare forme nuove [Casakin (2006), p. 257].
C’è un profluvio di esempi che documentano l’impiego di metafore verbali e visive. Ro-
bert Venturi, nel famoso Complessità e contraddizioni nell’architettura, utilizza la meta-
fora verbale “il meno è una noia” [Venturi (1988), p. 20] per promuovere un’architettura 
che “deve perseguire la difficile unità dell’inclusione piuttosto che la facile unità dell’e-
sclusione. Il più non vale di meno” [Venturi (1988), p. 16]. La famosa espressione “il me-
no è il più”, dileggiata da Venturi nel suo libro, spiega molte architetture che a partire a 
partire dalla casa Farnsworth di Mies var der Rohe fanno del levare per arrivare all’essen-
za la loro cifra stilistica. Il Centro Pompidou a Parigi di Renzo Piano, Richard Rogers e 
Gianfranco Franchini o la Banca dei Lloyds a Londra di Richard Rogers l’illustrano la 
metafora verbale del famoso mantra modernista “la forma segue la funzione”. Infatti, en-
trambi gli edifici espongono all’esterno tutti gli elementi funzionali — le scale mobili, 
gli ascensori, le condutture dell’acqua e del sistema di ventilazione — per farli diventare 
soluzione di facciata. La metafora “architettura come massa” è caratteristica dell’archi-
tettura di Mario Botta. La metafora “architettura come atmosfera” spiega molti proget-
ti di Peter Zumthor. La metafora visiva del “libro aperto” spiega l’Heinz Galinski School 
progettata da Zvi Hecker. Le ali di un uccello dispiegate in volo sono alla base dell’aero-
porto J.F. Kennedy a New York di Eero Saarinen o dell’aeroporto di Bilbao di Santiago 
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Calatrava. Daniel Libeskind utilizza spesso la metafora del cristallo per spiegare i suoi pro-
getti. Sempre Libeskind progetta a Berlino il Museo dell’Olocausto definendo la sua forma 
sulla metafora della stella di David distorta. Alejandro Zaera-Polo di FOA spiega il proprio 
progetto per il terminal portuale di Yokohama riferendosi alla metafora visiva ispirata dal 
quadro di Hokusai La grande onda e così riesce a farsi accettare il progetto. Ogni lettore sarà 
in grado di aggiungere i propri esempi a questa breve lista esemplificativa.
Metafora, analogia e processo progettuale
Hey et al. [Hey et al. (2008)] hanno condotto un esperimento per capire quando e come ven-
gono utilizzate la metafora e l’analogia — riconosciute dai ricercatori come meccanismi co-
gnitivi chiave per migliorare la creatività — durante diverse fasi del processo progettuale e 
quali tipi di relazioni instaurano fra di loro.
L’esperimento è consistito nell’intervistare dodici gruppi multidisciplinari, composti da stu-
denti di economia, ingegneria, scienze dell’informazione e industrial design, formatisi ad 
hoc per sviluppare nuovi prodotti nell’ambito di un corso di laurea della University of Cali-
fornia a Berkeley. Dall’analisi delle trascrizioni è emerso che, nonostante non ci fosse stato 
alcun precedente insegnamento formale sull’importanza della metafora e dell’analogia per 
favorire la creatività nella progettazione e su come utilizzarle, otto gruppi su dodici impiega-
vano spontaneamente queste strategie cognitive, ma con delle differenze significative.
La metafora (o le metafore, perché difficilmente nella progettazione si usa un’unica meta-
fora o una sola analogia, di fatto possono essere impiegate metafore o analogie multiple, o 
metafore e analogie consequenziali, ossia metafore e analogie che nascono stimolate da me-
tafore e analogie precedenti che cedono il passo ad altre più perspicue) veniva utilizzata nel-
le prime fasi del processo progettuale per inquadrare il tema e i problemi di progetto — tant’è 
che gli autori affermano che “il progetto viene compreso con la metafora” [Hey et al. (2008), 
p. 286] —, mentre l’analogia serviva per trovare soluzioni di progetto e veniva chiamata in 
causa nel momento in cui era necessario scovare e mettere a punto una soluzione tecnica 
funzionante e innovativa, piuttosto che una storia capace di dare un senso e una cornice alla 
situazione di progetto.
Secondo Hey et al., la prevalenza dell’impiego della metafora nelle prime fasi del processo 
creativo poteva essere determinata dalla necessità di comprendere una situazione di progetto 
complessa. La metafora, infatti, aiutava i gruppi: a dare struttura alla situazione di progetto; a 
delimitarne i confini all’interno dei quali avrebbero poi trovato delle soluzioni; a immagina-
re una storia capace di dare senso al progetto; infine, a diventare uno strumento di comunica-
zione, condiviso e significativo fra i progettisti, grazie al quale comprendersi.
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In sintesi, le metafore consentivano di inquadrare il problema attraverso una o più chia-
vi interpretative condivise capaci di imporre dei limiti alle altrimenti infinite possibilità 
di soluzione.
Hey et al. distinguono due tipi di metafore: le metafore descrittive, utilizzate per una mi-
gliore comprensione della situazione di progetto, e le metafore prescrittive, utilizzate per 
la generazione di soluzioni di progetto. Per spiegare la differenza fra i due tipi di metafo-
re, gli studiosi fanno il seguente esempio [Hey, et al. (2008), pp. 287-288]. Dire che “la 
mensa è un’oasi” non solo aiuta a comprendere la situazione, in quanto metafora descrit-
tiva, e a definire lo scopo generale del progetto, ma le successive analisi delle relazioni 
analogiche scaturite dal cortocircuito tra mensa e oasi, metafore prescrittive, consentono 
di individuare soluzioni per i vari aspetti del problema da risolvere.
Gli studiosi sottolineano nel saggio altre due questioni di rilievo. La prima è ovvia, ma 
importante: metafore diverse inquadrano e fanno comprendere il problema in modo di-
verso e quindi orientano verso e portano a soluzioni differenti. La seconda questione: 
la scelta di metafore sbagliate può portare alla confusione o addirittura alla paralisi del 
progetto a causa del fenomeno noto come fissazione. La fissazione è l’impasse causato 
dall’innamoramento per la metafora scelta e, quindi, dall’incapacità di abbandonarla per 
delle altre metafore più efficaci.
Quanto riscontrato da Hey et al. conferma i risultati di una ricerca di Herman Casakin 
[Casakin (2006)] — condotta con cinquantotto studenti del primo anno del Department 
of Architecture del College of Judea and Samaria, ad Ariel, in Israele — nella quale viene 
dimostrato che le metafore risultavano più utili e meno difficili da impiegare nelle prime 
fasi del processo progettuale, ossia quelle del ‘conceptual design’, mentre, risultavano 
più ostiche nelle fasi finali, quando non si trattava più di definire dei concetti e di inqua-
drare il problema, ma di trovare delle soluzioni funzionanti.
Trovare metafore: proposte di metodo
Jonathan Hey e altri ricercatori, nel saggio Analogies and Metaphors in Creative Design 
[Hey et al. (2008)], propongono un metodo finalizzato a trovare metafore utili per aiuta-
re alla soluzione di problemi di progetto.
Il metodo si articola nei seguenti passaggi: 
1. Enunciazione/formulazione iniziale del problema da parte del gruppo di progettazio-
ne. L’enunciazione del problema può essere fatta a partire dalle richieste dei clien-
ti, dalle necessità espresse dal mercato, dalle caratteristiche del luogo nel caso di un 
progetto di architettura, dalla temperie culturale. È importante che la formulazione 
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sia verbale. Le parole sono utili nelle fasi di impostazione del progetto perché hanno una 
maggiore vaghezza rispetto alle immagini; lasciano il progettista libero di vagare con la 
fantasia, non lo vincolano proprio nel momento in cui deve andare a briglia sciolta.
2. Ricerca di metafore. Una volta enunciato il problema, il gruppo di progettazione va alla 
ricerca di metafore capaci di inquadrare e di formulare il problema in altri modi rispetto 
a quello iniziale. L’utilizzo di metafore diverse porta a inquadrare in modi diversi il pro-
blema. Ogni formulazione del problema è, di conseguenza, una rirappresentazione del 
problema.
3. Ricerca di sinonimi. Il gruppo di progettazione va alla ricerca di sinonimi per ogni parola 
chiave utilizzata per enunciare il problema e lo può fare utilizzando un tradizionale vo-
cabolario dei sinonimi e dei contrari oppure un vocabolario online come WordNet, per 
esempio. WordNet, oltre a proporre i possibili sinonimi e contrari della parola chiave ori-
ginaria, è organizzato per iperonimi e per toponimi, ed è quindi in grado di suggerire o 
termini più generici di quello di partenza, per esempio ‘veicolo’ al posto di ‘treno’, o ter-
mini più specifici, per esempio ‘ciondolare’ al posto di ‘camminare’. Quindi, il gruppo di 
progetto utilizza queste nuove rappresentazioni per definire analogie e soluzioni al pro-
blema. Più ampio è lo spettro delle rappresentazioni, maggiore è il numero di analogie 
che possono innescarsi.
4. Le diverse rappresentazioni linguistiche vengono utilizzate come chiavi di ricerca per inter-
rogare diverse risorse di informazione come database di brevetti, o archivi di progetto, o le 
conoscenze che i designer hanno accumulato nel corso della loro carriera.
Casakin propone questi passaggi per utilizzare la metafora nel problem-solving [Casakin 
(2013), p. 1261; Casakin (2006), pp. 254-255]:
1. Richiamo e interpretazione di concetti metaforici. Sono identificati e richiamati da sor-
genti metaforiche remote uno o più concetti familiari, che vengono poi interpretati e 
rappresentati con un certo numero di principi. In un primo momento, le potenziali re-
lazioni con il problema da affrontare non sono in genere così evidenti a chi deve risolve-
re i problemi.
2. Mappatura delle relazioni. Consiste nello stabilire un sistema di relazioni o corrispon-
denze fra la sorgente metaforica e il problema da risolvere, consentendo una compren-
sione inedita della situazione.
3. Trasferimento delle relazioni. Il sistema di relazioni ottenuto dalla sorgente metaforica 
viene trasferito al problema da risolvere, e viene così applicato e sviluppato un nuovo 
concetto come soluzione del problema.
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Steven Holl, Cappella di Sant’Ignazio | Seattle, Washington, Usa 1995-97
La cappella di Sant’Ignazio a Seattle ha origine dalla metafora delle bottiglie di luce ed è 
stata espressa da Steven Holl con un acquerello in cui un muro racchiude delle bottiglie 
stilizzate di diversa forma, dimensione e colore. Le bottiglie raccolgono la luce e la con-
vogliano negli spazi della chiesa, ognuno con una propria caratterizzazione. Per la Chie-
sa, e nelle chiese, la luce è storicamente un tema fondamentale. Dio è luce, ma Dio si 
manifesta all’uomo in diversi modi e forme, questo spiega i colori differenti della luce e le 
diverse forme delle bottiglie: la diversità delle epifanie. I variati effetti luminosi sono otte-
nuti filtrando la luce, attraverso lenti colorate, e combinandola con il colore delle pareti.
Poiché gli ambienti richiedono modalità di illuminazione e quantità di luce bilanciate 
rispetto alla funzione e all’atmosfera degli eventi celebrati negli spazi, le forme delle bot-
tiglie sono calibrate rispetto a queste necessità.
I volumi multiformi delle bottiglie di luce esprimono metaforicamente la varietà del po-
polo di Dio, dove ogni individuo, pur mantenendo la propria individualità, si raccoglie 
all’interno di una comunità (cristiana in questo caso) riunita per celebrare il mistero di 
Cristo. Si chiarisce allora il significato del muro di cinta, la scatola all’interno della quale 
i fedeli (le bottiglie di forme diverse) sono raccolti. Esso rappresenta l’unità della chiesa 
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con il suo insieme di dogmi e precetti. Il muro-chiesa accoglie la molteplicità dei fedeli-bot-
tiglie per formare una comunità corale.
La varietà delle bottiglie-fedeli si ispira, inoltre, agli Esercizi spirituali di Sant’Ignazio di 
Loyola, che suggerì diversi modi, come diverse sono le bottiglie, attraverso cui i fedeli pos-
sono raggiungere la propria dimensione spirituale all’interno della comunità cristiana. La 
chiesa, allora, è anche metafora della regola gesuitica.
Ognuno dei volumi irregolari coincide con un aspetto del rituale cattolico: l’ampolla rivol-
ta a sud, in prossimità dell’ingresso, corrisponde al percorso processionale, mentre quella ri-
volta a nord è alla cappella del Santissimo Sacramento. Il battistero, il coro, la Cappella della 
Riconciliazione e gli ambienti della sacrestia circondano la sala dell’assemblea, mentre la 
settima ampolla è rappresentata dalla torre campanaria, esterna al volume della chiesa. Il set-
te per la Chiesa cattolica è un numero simbolico: sette sono i peccati capitali, ma sette è an-
che la somma delle tre virtù teologali e delle quattro virtù cardinali. E si potrebbe continuare 




Morphosis, Kolon One & Only Tower | Seul, Corea 2013-18
La Kolon One & Only Tower sviluppa il tema della facciata parlante. Come scrive Da-
niela Colafranceschi:
L’architettura contemporanea esibisce […] attraverso le sue pellicole sensibili esterne, attra-
verso la sua ‘pelle’, una volontà di efficacia comunicativa capace di competere, nell’era tele-
matica, con quella ‘virtuale’ del cinema e della televisione [Colafranceschi (1995), p. 13].
Sempre Colafranceschi nota come nella città contemporanea prevalga la ‘discontinui-
tà’, che si verifica quando l’architettura non cerca più una ricucitura dei tessuti urbani, 
ma oppone loro l’individualità e la distinzione tipica dei luoghi della città destrutturata, 
dove è demandato ai tratti somatici delle architetture, in particolare alla pelle, il compito 
di definirne il loro carattere, ruolo e significato in rapporto con la forma urbis o gli artefat-
ti dello spazio circostante. Secondo questa logica le superfici dell’architettura diventano 
‘catalizzatori di emozioni’, ‘motori di seduzione’, schermi pubblicitari di cui l’architetto 
è regista e scenografo.
La Kolon One & Only Tower risponde a questa logica, perché Morphosis è stato incarica-
to da Kolon — un’azienda nata nel 1957 per la fabbricazione di fibre sintetiche (il nome 
Kolon è la crasi delle parole korean e Nylon) e capace poi di trasformarsi in un impero 
del tessile, della chimica e altro ancora — di dare forma a un edificio iconico, manifesto 
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del coinvolgimento dell’azienda nell’ambito dell’innovazione, della tecnologia e della soste-
nibilità. Oltre alle necessità rappresentative, e gli spazi ad esse connesse, la nuova sede do-
veva ospitare laboratori, uffici, sale per conferenze e incontri. Da qui la scelta di Morphosis 
di progettare un’architettura dal doppio volto, memore della logica dello “shed decorato” di 
Robert Venturi, caratterizzata da “un fronte retorico e un retro convenzionale”. Qui i due 
blocchi convenzionali — completamente vetrati, organizzati su sette livelli e destinati a ospi-
tare i laboratori e gli uffici — sono disposti sul retro, mentre a ovest spicca il “-fronte retorico”, 
una pelle spessa e autonoma, debitrice delle facciate barocche (qui si potrebbe parlare di ro-
cocò), a cui è deputato il compito della rappresentatività e del dialogo con lo spazio urbano.
Come la pelle (o certi tessuti tecnici) è costituita da due strati, così lo è la facciata della Kolon 
Tower. L’epidermide, lo strato più superficiale, è stata risolta con un brise-soleil simbolico e 
performativo. Simbolico perché la griglia del parasole è sia l’analogo dell’intreccio ingigan-
tito di un tessuto, rimando alla ricerca nel tessile di Kolon, sia l’espressione metaforica della 
stretta collaborazione fra i trentotto dipartimenti dell’azienda. Inoltre, la forma degli ele-
menti e la loro combinazione paiono rimandare al logo di Kolon, ricco di significati simboli-
ci fra i quali l’armoniosa collaborazione e cooperazione.
Il derma, lo strato più spesso e interno della pelle, contiene l’atrio or-
ganizzato su nove livelli nei quali sono ospitati i luoghi dedicati all’in-
contro e alla socialità — mensa, palestra, lounge, sale per meeting e 
conferenze, spazi informali per il relax —, voluti dal presidente di Ko-
lon, Lee Woong-Yeul, per creare un ambiente di lavoro capace 
di stimolare l’interazione e la cooperazione fra i dipendenti.
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Ofis Arhitekti, Ampliamento del Museo di Lubiana | Slovenia 1998-2004
Il concorso per l’ampliamento del Museo di Lubiana del 1998 prevedeva di ingrandire 
e ristrutturare il vecchio museo, un edificio medioevale in pieno centro storico, modifi-
cato durante il periodo rinascimentale e nelle epoche successive. Questi rimaneggia-
menti avevano frammentato le stanze rendendole inadeguate a uno spazio espositivo 
moderno. Il programma del concorso richiedeva la realizzazione di spazi funzionali e 
flessibili e la possibilità di poter apprezzare i diversi ritrovamenti archeologici preistori-
ci, romani, medioevali, rinascimentali e barocchi. Gli Ofis propongono di innestare una 
spirale all’interno del museo per legare assieme le diverse epoche, attraverso un percorso 
che metaforicamente rappresenta la progressione infinita della storia: non un’evoluzio-
ne lineare, ma ciclica verso l’alto. L’invenzione è notevole per forza evocativa, ma è an-
che molto semplice, quasi ovvia. La spirale si compone di tre parti: la prima si sviluppa da 
-3 m, la quota dove Lubiana era situata nell’epoca preistorica; da questo livello si innal-
za una rampa che attraversa, permettendone la contemplazione, i reperti di tombe prei-
storiche, una strada romana, i resti medioevali e gli spazi barocchi, dove viene collocato 
il bar del museo, prima di arrivare all’atrio del piano terreno. Dall’atrio si passa alla corte 
esterna il cui pavimento si biforca (seconda parte di spirale) facendo da tetto alla rampa 
sottostante, della quale si pone come continuazione che unisce il piano terreno al primo, 
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dove continua l’esposizione (anche se la porzione di spirale incontra una parete cieca, quindi 
senza dare la possibilità di accedere al museo). Gli Ofis concepiscono questa ‘lingua’ che si 
solleva dalla corte come un balcone da cui godere le diverse viste dell’antico palazzo. A que-
sto punto, siamo al primo piano, la spirale si trasforma (terza porzione della spirale): se prima 
faceva da piano di calpestio, ora diventa controsoffitto che nasconde i meccanismi di control-
lo climatico (un sistema di convettori per la ventilazione e il riscaldamento) e di illuminazio-
ne, i dispositivi acustici e il sistema di protezione antincendio. È una soluzione raffinata, che 
risolve una questione tecnica (alloggiare gli impianti) e una percettiva-concettuale (mante-
nere viva l’idea del percorso a spirale, anche se sotto mutate spoglie): il più raggiunto attraver-
so il meno. La spirale sospesa, riproposta anche al secondo piano, attraversa le stanze e guida 




Daniel Libeskind, Museo ebraico | Berlino, Germania 1990-2001
Semmai poesia è stata scritta con il cemento, il Museo Ebraico a Berlino di Daniel Li-
beskind ne è l’intenso canto, perché lì si celebra il dramma dell’Olocausto.
Il Museo Ebraico documenta la ritrovata capacità dell’architettura di parlare e di essere 
compresa senza bisogno di intermediazioni e filtri esplicativi. E ciò che maggiormente 
stupisce nel museo è che le interpretazioni sono congruenti con il programma ‘iconogra-
fico’ di Libeskind. Un programma iconografico in cui
il rischio, ben evidente, di una tematizzazione dello spazio architettonico troppo legata ai re-
gistri narrativi del meraviglioso e del patetico appare disinnescato dalla disciplina faticosa del 
silenzio e della rinuncia alla parola troppo sonora [De Michelis (1999), p. 35].
Il Museo Ebraico ha una forma zigzagante simile a una stella di David distorta o a una 
saetta, entrambe metafore dell’immane catastrofe che si è abbattuta sul popolo ebraico.
Accanto a questo significato così evidente nella forma a zigzag del volume dell’edificio, 
il museo è ricco di altri, e più nascosti, significati metaforici, percepibili attraverso i cin-
que sensi prima ancora che per via razionale. L’edificio suscita immediata empatia, non 
lascia indifferenti.
Il museo è introverso, non ha un’entrata diretta dall’esterno, per accedervi bisogna pas-
sare attraverso la vecchia Kollegienhaus, essere inghiottiti da uno squarcio e scendere. 
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A questo punto si presentano tre percorsi, o strade, che distribuiscono agli spazi espositivi, 
ognuno dei quali narra dei diversi destini del popolo ebraico. Quello drammatico dell’O-
locausto interseca le due strade che conducono rispettivamente al giardino di E.T.A. Hoff-
mann, la strada dell’esilio, e alla scala, la strada della speranza e della continuità della storia 
del popolo ebraico. L’intersezione della strada dell’Olocausto con le altre due sta a significa-
re che l’Olocausto riguarda sia la storia di chi si è salvato attraverso l’esilio, sia la storia di chi, 
sebbene ebreo, non ha vissuto in prima persona la Shoah.
Il percorso che indirizza alla torre dell’Olocausto parte da un muro nero. Il nero è il simbo-
lo di presagi infausti, della tragica assenza della luce della ragione e dell’amore, il simbolo 
dell’obnubilamento dell’uomo, del suo annichilimento. Alla fine della strada c’è una porta 
anch’essa nera. È spessa e pesante e quando si chiude, il suo tonfo sordo non lascia speranza 
a chi è nel vuoto della torre. Dentro la luce è indiretta, penetra da una stretta feritoia in alto 
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da cui non è possibile vedere fuori e capire dove si è, così come accadeva agli ebrei nei 
campi di concentramento: non sapevano dove si trovavano, perché non potevano vedere 
lontano. Lì era anche impossibile sentire notizie, se non imprecise e alterate: all’interno 
della torre i rumori dell’esterno sono attutiti, deformati, distorti e creano una condizione 
di inquieta attesa.
Le pareti e il pavimento sono in cemento armato, non c’è nessun tipo di climatizzazione: 
se c’è caldo si dovrà sopportare il fuoco, se c’è freddo il ghiaccio. Nei campi di concentra-
mento non c’erano comfort.
Sempre all’interno della torre dell’Olocausto due necessità tecniche si sono trasforma-
te in simboli pregnanti, sono i fori per l’aria e la scala per la pulizia del tetto. I pochi fori 
praticati nella parete di cemento richiamano quelli attraverso cui veniva immesso il gas 
nelle camere di morte. La scala può servire per scavalcare muri di recinzione e quindi 
rappresenta un mezzo di fuga verso la salvezza. Anelito di salvezza che certamente aveva 
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animato i deportati nei campi di concentramento. Ma qui la scala è irraggiungibile anche 
montando sulle spalle di qualcuno. La salvezza per molti ebrei è stata una speranza delusa.
Il secondo percorso porta al giardino di E.T.A. Hoffmann, metafora dell’esilio. Il giardino è 
sotto terra e un alto muro di cinta in cemento armato ne definisce la forma quadrata. Una 
rampa perimetrale fa pensare ad una via di fuga che viene impedita da una porta chiusa che 
non consente l’uscita. Oltre il muro si vedono però brandelli di cielo e di edifici, a differenza 
della claustrofobica torre dell’Olocausto. Il recinto indica la condizione di prigionia a cui gli 
ebrei in esilio furono loro malgrado costretti.
Il piano di calpestio è un dispositivo attuato per esprimere il disagio dell’esilio in terra stra-
niera: è infatti inclinato di sei gradi, una pendenza sufficiente a provocare capogiro e nausea. 
Camminare diventa un precipitare alla ricerca dell’equilibrio perduto.
Dentro il giardino quarantanove pilastri a base quadrata in cemento armato sono coronati da 
alberi. I pilastri definiscono una specie di labirinto soffocante che alimenta sempre più il di-
sagio e il desiderio di evasione. I quarantanove alberi fanno pensare a un bosco, quindi a una 
natura benigna, solo che non si possono toccare, sono troppo in alto. Gli alberi irraggiungibi-
li rappresentano la speranza di un ritorno in patria per molti ebrei impossibile, ma gli alberi 
mettono radici anche in un ricettacolo così angusto e impervio come quello offerto dai pila-
sti cavi, così come chi, pur trovandosi in una disagevole e lontana terra straniera, ha la possi-
bilità di radicarsi e trovare nuova linfa per continuare a vivere in un’altra patria.
Per Libeskind il giardino simboleggia metaforicamente il naufragio della storia:
Il giardino di E.T.A. Hoffmann rappresenta il tentativo di disorientare del tutto il visitatore. È il 
naufragio della storia. Si entra e si prova l’esperienza di qualcosa che disturba. Sì, è instabile; ci 
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si sente un po’ male camminandoci dentro. Ma è voluto, perché è la stessa sensazione che 
si prova lasciando la storia di Berlino […]. È quasi come navigare con una barca; è come es-
sere in mare e scoprire d’improvviso che ogni cosa sembra diversa [Libeskind (2000), p. 41].
Il terzo percorso è una lunga scala che distribuisce alle sale espositive disposte su tre pia-
ni. È una salita illuminata dall’alto con lucernari e finestre laterali. Indica la continuità 
della storia e la speranza. La scala, alla fine, è interrotta da un muro, ma nulla lascia in-
tendere che essa abbia termine, sottolineando così che la vita va avanti. L’alta e stretta 
calle della scala è intersecata da un intrico di travi inclinate che drammatizzano lo spa-
zio, simboleggiando, forse, le minacce sempre presenti e ricorrenti nella storia.
Lo zigzag che dà forma al museo è attraversato da una linea retta. L’intersezione della ret-
ta con lo zigzag determina sei vuoti non praticabili di forma trapezoidale che interrom-
pono l’articolazione degli spazi museali.
Il vuoto è il tema portante del museo perché è la traduzione spaziale dell’assenza che si 
è insediata nel popolo ebraico dopo l’Olocausto. È l’assenza di milioni di morti e delle 
loro vite. È il vuoto che documenta come resti ben poco della cultura ebraica a Berlino 
— piccoli oggetti, documenti e materiali di archivio — che evocano più un’assenza che 
una presenza. È il vuoto che rappresenta l’assenza di Dio durante la Shoah, il suo silen-
zio durante lo sterminio nazista.
155introduzione 155
156
Se all’interno del museo il vuoto è uno scavo, esternamente diventa un volume in ce-
mento della stessa forma dei vuoti: la torre dell’Olocausto. Libeskind lo ha definito Voi-
ded Void, cioè il “vuoto del vuoto”, perché rappresenta all’esterno l’assenza all’interno 
del museo, ma, essendo la torre dell’Olocausto, è anche il vuoto di una mancanza, di un 
nulla, quella di milioni di ebrei trasformati in polvere.
Le facciate non presentano finestre tradizionali, ma squarci obliqui di diverse dimensio-
ni. È una grammatica di segni incomprensibili, un palinsesto oscuro. È possibile offrirne 
una doppia lettura. La prima è un’interpretazione drammatica. Se il museo dell’Olocau-
sto rappresenta il popolo ebraico, i tagli delle finestre sono le ferite e le lacerazioni inde-
lebili inferte al corpo degli Ebrei. La seconda interpretazione prende spunto dai due libri 
con i nomi dei deportati che Libeskind ha usato come riferimento di progetto. È possi-
bile concepire questo insieme di direttrici come la rete di relazioni che univano gli ebrei 
iscritti nei due libri prima di essere deportati.
Dall’interno questi tagli permettono di guardare verso l’esterno, ma in modo disagevo-
le e scomodo, come a voler esprimere ancora oggi la difficoltà di essere ebrei a Berlino.
Il progetto del suolo è curatissimo, è di blocchetti di porfido con continui inserti di pie-




zigzag. È bello pensare a questa soluzione della pavimentazione come a un simbolico fiume 
di anime, quelle del vuoto e dell’assenza, che vegliano sul museo che documenta la storia e 
le tradizioni del popolo ebraico a Berlino e in Germania, quindi anche la loro storia. Nella 
pavimentazione compare anche un elemento di tragicità, una rotaia di un binario ferrovia-
rio che drammaticamente fa ricordare i treni delle deportazioni in massa ai campi di con-





Hey et al. [Hey et al. (2008), p. 285] affermano che l’analogia e la metafora vengono di soli-
to interpretate come la mappatura fra un dominio sorgente e un dominio target grazie a un 
sistema di relazioni stabilite fra i due domini. Come scritto in precedenza, il target è il domi-
nio che deve venire capito, mentre la sorgente dell’analogia è il dominio in forza del quale 
è possibile comprendere e interpretare il dominio del target. Quando Steve Jobs dichiarava: 
“i computer Apple sono come biciclette per la mente”, il dominio sorgente è quello delle bi-
ciclette e del viaggio, il dominio target è ‘il computer Apple’. Utilizzando il dominio sorgen-
te, siamo invitati a ricorrere alle nostre conoscenza pregresse sulle biciclette e sul viaggio per 
comprendere il dominio target ‘computer Apple’. Pensando alle biciclette, sappiamo che la 
bicicletta ci consente di viaggiare molto più lontano e più velocemente, e con relativo me-
no sforzo di quando andiamo a piedi. Di conseguenza, i computer Apple ci permetteranno di 
eseguire più compiti più rapidamente, più in profondità e faticando meno di prima.
Nonostante sia l’analogia sia la metafora stabiliscano delle relazioni e dei confronti fra i do-
mini sorgente e target, grazie alle cui corrispondenze è possibile capire o spiegare o dare la 
soluzione a un problema sconosciuto o parzialmente sconosciuto, fra gli studiosi regna il di-
saccordo in merito alla coincidenza fra analogia e metafora, e alla loro distinzione.
Dedre Gentner è fra chi postula la coincidenza fra analogia e metafora, tanto da intitolare un 
suo saggio Metaphor is like analogy [Gentner et al. (2001)]. La studiosa sostiene che
un certo qual numero di diversi tipi di confronti va sotto il termine ‘metafora’. Molte metafore 
(forse la maggior parte) sono prevalentemente comparazioni relazionali, e, di conseguenza, sono 
essenzialmente analogie [Gentner (1983), p. 162].
E fa un esempio tratto da Alfred Edward Housman, il quale afferma: “non sono in grado di 
definirla poesia più di quanto un terrier possa essere definito un ratto” [Gentner (1983), p. 
162]. In questo caso, afferma Gentner, il confronto viene stabilito fra il terrier-poeta e il rat-
to-poesia. Tuttavia, nella sua inferenza Housman non intende dire che il poeta è come un 
terrier, e neppure che la poesia è come come un ratto, quanto, piuttosto, che la relazione fra 
il poeta e la poesia è come la relazione fra il terrier e il ratto.
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Quando Shakespeare scrive: “Oh, ma quale luce irrompe da quella finestra lassù? Essa 
è l’oriente, e Giulietta è il sole”. Romeo non intende dire che Giulietta è gialla, calda o 
gassosa, ma che lei gli appare sopra di lui, portandogli speranza e felicità. Quindi, sebbe-
ne alcuni attributi potrebbero essere mappati dal sole a Giulietta (forse ‘meraviglioso’), in 
realtà la metafora porta con sé una serie di relazioni spaziali e affettive.
Holyoak e Thagard affermano che “il nocciolo analogico della metafora dipende da una 
relazione simbiotica fra la sorgente e il target” [Holyoak, Thagard (1999), p. 223] e che
la metafora viene compresa trovando una mappatura fra il dominio target (il tema della meta-
fora) e il dominio sorgente. Il grado rispetto al quale un’analogia viene compresa come meta-
forica tenderà ad aumentare più sono lontani l’uno dall’altro il target e la sorgente [Holyoak, 
Thagard (1999), p. 220].
Quindi, puntualizzano i due studiosi, l’analogia fra il ‘Problema della radiazione’ e il 
‘Problema del generale e della fortezza’ è piuttosto metaforica, mentre l’analogia fra il 
modo di trattare il tumore allo stomaco e quello al cervello è non-metaforica.
Holyoak e Thagard sottolineano che l’interazione che avviene nella metafora fra la sor-
gente e il target può cambiare il modo di comprendere sia il target sia la sorgente. Se 
qualcuno dicesse “il mio lavoro è come una prigione”, si potrebbe cambiare la propria 
percezione del target, ossia ‘il mio lavoro’, modificandolo in funzione delle inferenze 
analogiche e quindi arrivare a considerarlo spiacevole, limitante e non facile da lasciare. 
Ma anche la percezione del target sorgente, ovvero ‘la prigione’, potrebbe assumere nuo-
vi significati, nel senso che il termine ‘prigione’, pur continuando a definire il luogo dove 
vengono detenuti i prigionieri, potrebbe cominciare a indicare qualsiasi cosa che delimi-
ta, confina, rinchiude, costringe, obbliga.
Presmeg afferma che
la metafora può essere considerata una forma implicita di analogia, mentre la similitudine è 
una forma esplicita. Entrambe queste forme di analogia prevedono il confronto fra due do-
mini di esperienza, ma mentre la similitudine specificherebbe che ‘il dominio A è come il 
dominio B’, la metafora affermerebbe che ‘il dominio A è il dominio B’. In entrambi i casi l’a-
nalogia si riferisce solo ad alcuni elementi dei due domini [cit. in Salvi (2016), p. 26].
Tuttavia, pur essendoci degli elementi comuni nella metafora e nell’analogia, ci sono 
anche delle differenze. Le metafore possono essere strutturalmente più variabili rispetto 
alle analogie: c’è corrispondenza di relazioni, ma anche corrispondenza di attributi co-
muni. Nell’esempio di Gentner [Gentner et al. (2001), p. 200], “i suoi occhi sono come 
carboni accesi”, non vengono stabilite relazioni di ordine superiore fra la sorgente e il tar-
get, ma si tratta piuttosto di un allineamento di proprietà.
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Un’altra differenza fra l’analogia e la metafora riguarda il linguaggio. Gentner [Gentner 
(1982)] suggerisce che le analogie vengono utilizzate per ragioni esplicative-predittive, men-
tre le metafore possono essere utilizzate oltre che in contesti esplicativi-predittivi anche in 
contesti espressivi-affettivi.
C’è poi la differenza della “direzionalità della metafora” [Gentner et al. (2008), p. 220], per-
ché se è vero che le metafore trasferiscono un sistema di relazioni dalla sorgente al target, 
non è possibile il movimento inverso, ossia dal target alla sorgente, come invece può avve-
nire nelle analogie. Quindi, se nelle analogie si può parlare di simmetria di relazioni fra la 
sorgente e il target, nel caso della metafora si parla di asimmetria. Infatti, se la metafora “l’a-
crobata è un ippopotamo”, che fa pensare a un acrobata goffo, viene ribaltata in “l’ippopo-
tamo è un acrobata”, che fa pensare a un ippopotamo aggraziato, è un non-senso [Holyoak, 
Thagard (1999), p. 222].
Holyoak e Thagard affermano che con l’analogia si intende aiutare a fornire una soluzione 
al problema target, mentre con la metafora si fa semplicemente un’affermazione in merito 
al target.
Nell’analogia […] i due analoghi vengono confrontati, ma non si identificano [Holyoak, Thagard 
(1999), p. 224].
Gli studiosi sottolineano che nella letteratura, sempre di ricca di metafore, ci si confronta 
con un problema che è il contrario delle difficoltà normali che insorgono quando si cerca 
di risolvere un problema con l’analogia. Infatti, mentre nell’analogia chi è chiamato a risol-
vere un problema deve trovare una sorgente analogica utile rispetto al target che non è pie-
namente compreso, nel caso del lettore questi può incontrare un testo dove gli viene offerta 
la sorgente metaforica, ma deve scoprire il dominio del target, ossia l’argomento sottostante 
[Holyoak, Thagard (1999), pp. 224-225]. 
Andrea Ponsi sostiene che l’analogia e la metafora vanno ben distinte:
l’analogia non coincide con la metafora. L’analogia è una figura retorica che esprime una serie di 
relazioni tra due categorie di termini e dunque non un’identificazione tra essi, come invece è il 
caso della metafora. Nella linguistica la metafora può essere definita come una figura retorica che 
comporta un paragone tra due cose o enti dissimili che tuttavia hanno qualcosa in comune. Fra-
si come ‘il paesaggio è il viso amato della Patria’ o ‘d’estate New York è una vera fornace’, pur rico-
noscendo la diversità tra i termini, stabiliscono un’affermazione di uguaglianza tra di essi [Ponsi 
(2013), p. 12].
Ponsi, facendo riferimento ad Aristotele, il quale aveva osservato che ogni metafora nasce 
dall’intuizione di un’analogia tra cose dissimili, sostiene che il pensiero analogico precede 
il momento operativo della metafora. Quindi, i due termini non vanno confusi, perché la 
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metafora è l’effetto di ragionamento analogico: l’analogia è la base su cui è possibile im-
postare una metafora. Ponsi continua affermando che
l’analogia dipende da un processo creativo, la metafora [invece] si esplica in una rappresen-
tazione in primo luogo letteraria e si concentra spesso in un ‘detto’, in una frase che compen-
dia i dati analogici trovati in precedenza: ‘l’architettura è musica congelata’ è un esempio di 
metafora, una frase concisa, che nella sua forza non insinua dubbi. Per arrivare a una tale de-
finizione Goethe ha dovuto comunque sviluppare a priori un pensiero di tipo analogico, indi-
viduando i vari aspetti che la musica condivide con l’architettura, quali il ritmo, l’armonia, la 
caratterizzazione spazio-temporale ecc. [Ponsi (2013), p. 13].
Infine, l’autore fa notare che,
a differenza della metafora che si limita a una definizione linguistica il cui principale scopo è 
suscitare una risposta emozionale, artistica, concettuale, l’analogia è capace di rispondere in 
modo efficiente e concreto a relazioni di carattere tecnico e scientifico. L’analogia naturale o 
biofisica, ad esempio, è di aiuto nella risoluzione di problemi tecnologici e ambientali. Affer-
mare che il collettore solare è ‘come una foglia’ non esprime propriamente una metafora, ma 
piuttosto una deduzione su relazioni funzionali che implicano l’analogia tra il funzionamen-
to del collettore (trasformazione dell’energia luminosa in elettricità) e la fisiologia della foglia 
(fotosintesi clorofilliana) [Ponsi (2013), pp. 12-13].
Secondo Alfio Ferrara l’analogia e metafora si differenziano dal punto di vista struttura-
le. L’analogia si basa sostanzialmente sull’uguaglianza tra due rapporti. La natura di ta-
li rapporti è irrilevante al fine di comprendere l’analogia, poiché ciò che è importante è 
l’informazione circa la loro comparabilità. L’analogia nella forma A : B = C : D è compren-
sibile a prescindere dal significato dei termini coinvolti e della natura dei loro rispettivi 
rapporti. Essa infatti ci informa che il rapporto fra A e B è in qualche misura uguale al rap-
porto fra C e D. Rilevante, sostiene Ferrara, è che
la relazione fra i due rapporti è, invariabilmente, una relazione di uguaglianza. Nel mondo 
dell’analogia, non compaiono nuove relazioni, né si apprendono nuove informazioni sul-
la relazionabilità dei termini. Questo perché, al fine di comprendere l’analogia, è necessa-
rio avere conoscenza del significato di uno dei due rapporti e della relazione di uguaglianza. 
Il secondo rapporto è compreso in base all’uguaglianza con il primo. Si può dunque appren-
dere che un rapporto può essere utilizzato fra termini prima ignoti, ma in un modo e con un 
significato già noto in precedenza […]. La metafora invece istituisce una relazione fra due 
termini A e B. Ciò che è rilevante in questo caso è che la relazione fra i termini è del tutto inat-
tesa e non può essere compresa sulla base di alcuna uguaglianza o altra relazione con un rap-
porto noto [Ferrara (2004), p. 120].
In altri termini, secondo il punto di vista dell’autore,
la metafora non illustra il significato o un nuovo significato dei termini coinvolti, ma piuttosto 
crea il significato della relazione che impone. Essa ha dunque un ruolo nella generazione di 
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nuova conoscenza e nuovo senso e non nel disvelamento di verità prima non note. Di qui la ric-
chezza evocativa e creatrice, ad esempio, della metafora poetica. La metafora insiste sulla relazio-
ne fra i termini e non sulla loro definizione [Ferrara (2004), p. 120].
Per Anna Sfard
l’analogia entra in scena quando diventiamo consapevoli della somiglianza fra due concetti che 
sono già stati creati; l’atto di creazione stesso è questione di metafora[cit. da Salvi (2013), p. 26].
Per Sfard la distinzione si basa sulla ‘distanza’ fra gli elementi dei domini: nella metafora 
gli elementi in relazione non sono simili fra di loro, mentre nell’analogia esiste una somi-
glianza. Quindi, “la discussione è una guerra” sarebbe una metafora, invece “l’atomo è co-
me il sistema solare” sarebbe un’analogia, perché esistono delle somiglianze fra gli elementi. 
Dell’aspetto creativo della metafora ne parla anche Umberto Eco quando afferma:
il talento della metafora non lo si prende a prestito da altri, e pertanto essa è materia non di mera 
imitazione ma di invenzione [Eco (2004), p. 5].
Dedre Gentner propone un sistema di riferimento cartesiano diviso in quattro quadranti per 
spiegare le differenze fra le strategie cognitive che vanno sotto il termine somiglianza, e fra 
queste, ovviamente, l’analogia e la metafora. L’asse delle ascisse definisce la quantità di attri-
buti oggettuali condivisi, mentre l’asse delle ordinate quello delle relazioni condivise [Gent-
ner (1989), pp. 206-207].
Analogia
Occupa il quadrante in alto a sinistra. È un tipo di mappatura che mostra un altro grado di re-
lazioni condivise, ma con pochissimi attributi di somiglianza condivisi. Per esempio: “l’ato-
mo è come il sistema solare”.
Somiglianza letterale
Occupa il quadrante in alto a destra. Mano a mano che aumenta la somiglianza degli attri-
buti, oltre a quella delle relazioni condivise, ci si sposta verso la somiglianza letterale. Per 
esempio:”l’atomo di neon è come l’atomo di elio”.
Mera apparenza
Occupa il quadrante in basso a destra. La mappatura di mera apparenza si basa solo sugli at-
tributi, ma non sulle relazioni. Per esempio, confrontare un pianeta con un pallone tondo 
costituisce una corrispondenza di mera apparenza che è, in un certo senso l’opposto del-
le analogie. Tali corrispondenze sono molto limitate nella loro utilità predittiva. Tuttavia, è 
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importante considerarle, perché si verificano spesso fra i bambini e gli inesperti, e posso-
no interferire con il loro apprendimento.
 
Anomalia
Occupa il quadrante in basso a sinistra. Mappatura che possiede pochi attributi condivi-
si e poche relazioni significative. Per esempio: “il caffè è come il sistema solare” (in effetti 
se si mescola il caffè si possono distinguere elementi che ruotano attorno al centro, come 
nel sistema solare).
La metafora
La metafora si estende dalle relazioni condivise (per esempio, “due amanti come i rigidi 
gemelli del compasso sono due”) agli attributi condivisi (per esempio, “una luna come 
una moneta d’argento”). La metafora occupa tre quadranti, quelli dell’analogia, della 
mera apparenza e della anomalia.
Come si evince da quanto appena scritto, una distinzione netta fra analogia e metafora 
non è così semplice e immediata e, dal punto di vista di chi scrive, rimarrà sempre piut-
tosto nebulosa soprattutto nell’ambito della progettazione architettonica e del design, co-
sicché
quello che alcuni autori chiamano analogia, per altri è una metafora
[Heylighen, Ann, (2000), p. 22].
A tal proposito è utile ricordare la disputa riguardo al fatto se la Sidney Opera House di 
Jorn Utzon sia un’opera metaforica o analogica: Peter Rowe [Rowe (1987)] considera la 
Sydney Opera House come un esempio dell’impiego di una analogia, allo stesso modo 
Broadbent, quando sostiene che si basa sull’analogia delle barche a vela che vanno di bo-
lina [Broadbent (1988), p. 339]; Casakin [Casakin (2003), p. 258], al contrario, ritiene 
che il progetto dell’architetto danese possa essere considerato solo come una metafora 
nuova e personale, perché non vengono stabiliti ordini superiori di relazioni fra la sorgen-
te e il target, ma solo comuni attributi oggetto, come il movimento e la forma delle onde 
rappresentate nella copertura della sala concerti; Ponsi [Ponsi (2013), pp. 30-31] ne par-
la invece come un’architettura nelle cui forme si possono riconoscere analogie multiple 
con le vele che solcano la baia di Sydney, con le scaglie della corazza di un animale o con 
i petali di un fiore che si chiude. Altre interpretazioni leggono l’edificio come un insie-
me di nicchie capaci di ascoltare come orecchi, di amplificare i suoni come una conchi-
glia o di produrre musica come un enorme strumento musicale.
169analogia vs metafora
Molte oggetti di design e molte architetture pubblicati in questo libro presentano la stessa 
ambiguità. Tuttavia, chi vorrà cercare di stabilire delle distinzioni (più o meno) nette potrà 
cercare di utilizzare il modello proposto da Gentner per capire in quale quadrante un’archi-
tettura o un oggetto di design si collochino.
In ogni caso, al di là dei distinguo, è importante che gli studenti comprendano che la metafo-















belli, funzionanti e accattivanti.
analogia, metafora e creatività
Nel libro Fantasia Bruno Munari sostiene che il prodotto della creatività, della fantasia e 
dell’invenzione nasce dalle relazioni che le persone sono in grado di stabilire fra ciò che co-
noscono. Di conseguenza, maggiori sono le conoscenze, tanto più fervida sarà la capacità 
creativa. A tal proposito, Munari fa questo esempio:
un individuo di cultura molto limitata non può avere una grande fantasia, dovrà sempre usare i 
mezzi che ha, quello che conosce, e se conosce poche cose tuttalpiù potrà immaginare una pe-
cora coperta di foglie invece che di pelo. È già molto sotto l’aspetto della suggestione. Ma, invece 
che continuare a fare relazioni con altre cose, si dovrà ad un certo punto fermare [Munari (1999), 
p. 29].
Se si vuole che una persona diventi creativa — Munari nel libro si riferisce ai bambini, ma 
quanto sostiene riguarda tutti —, bisogna fare in modo che memorizzi più dati che può per 
poter stabilire un numero maggiore di relazioni, grazie alle quali sarà in grado di risolvere 
qualsiasi problema gli si presenti [Munari (1999), p. 30].
Anche gli animali fanno operazioni fantastiche. Munari riporta l’esempio di una scimmia, 
la quale, vedendo che la banana si trova troppo in altro per poterla afferrare, prende una cas-
sa che si trova nella stanza, la sposta, ci monta sopra e così riesce a ghermire l’oggetto del suo 
desiderio. La scimmia non ha fatto altro che stabilire delle relazioni fra le altezze, somman-
do la propria a quella della cassa.
“Che gli animali possano dar prova di originalità e inventiva — afferma Arthur Koestler ne 
L’atto della creazione — è stato detto fin dai tempi di Esopo, ma sperimentalmente è stato 
dimostrato per la prima volta dallo psicologo tedesco Wolfgang Köhler” [Koestler (1975), p. 
91]. Nel 1918 Köhler pubblica L’intelligenza delle scimmie antropoidi, uno studio in cui l’au-
tore riferisce di esperimenti compiuti sugli scimpanzé. In uno degli esperimenti, a Nueva, 
un giovane scimpanzé femmina, vengono lasciati dei frutti all’esterno della sua gabbia, al di 
fuori della sua portata. La scimpanzé cerca immediatamente di afferrarli, spingendo le brac-
cia oltre le sbarre, ma ovviamente non ce la fa. A quel punto inizia a lamentarsi, per circa set-
te minuti. Dopo di che, improvvisamente, getta un’occhiata verso il bastone, che era stato 
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precedentemente riposto nella sua gabbia, smette di protestare, lo afferra, lo allunga fuo-
ri dalle sbarre e così riesce ad attirare a sé le banane. A distanza di un’ora dal primo, viene 
provato un secondo esperimento. In questo caso, passa meno tempo prima che la scim-
panzé afferri il bastone per trarre a sé le banane. A una terza ripetizione, il bastone viene 
subito preso senza esitazione.
Koestler utilizza l’esito delle sperimentazioni per illustrare il concetto di bisociazione, 
che, secondo il filosofo ungherese, è all’origine del pensiero creativo.
La bisociazione
è la percezione di una situazione o di una idea, l, su due sistemi di riferimento, m1 e m2, di 
cui ciascuno ha una sua logica interna ma che sono di solito incompatibili [in corsivo nell’o-
riginale, n.d.a.] L’evento L, punto di intersezione dei due ‘piani’, entra in vibrazione, simulta-
neamente su due lunghezze d’onda, per così dire. Finché perdura questa insolita situazione, 
L non è semplicemente legato ad un unico contesto associativo, ma bisociato a due contesti 
[Koestler (1975), p. 22].
In sintesi, alla base della sua definizione di creatività Koestler pone la capacità di una per-
sona o di un animale di associare livelli di esperienze, dette matrici, che prima non aveva-
no fra loro alcuna relazione significativa. Quindi, la bisociazione è l’associazione di due 
campi, ossia matrici, in precedenza distinti.
Ma che cos’è una matrice? Koestler usa “il termine ‘matrice’ per denotare ogni attitudi-
ne, abitudine, o capacità, ogni sistema di comportamento ordinato, che siano governati 
da un ‘codice’ di regole fisse” [Koestler (1975), p. 26]. E per spiegare il concetto fa l’esem-
pio della tela del ragno. Il ragno attacca la propria tela a un numero di punti che varia da 
tre a dodici, in funzione del luogo dove la intesse. Tuttavia, i fili radiali intersecano quel-
li laterali sempre con gli stessi angoli, in conformità a un codice di regole fisso inscritto 
nel codice genetico del ragno, e il centro della tela sarà sempre al suo centro di gravità. La 
matrice, ossia la tecnica di fabbricazione della tela, è flessibile, visto che può essere adat-
tata al contesto, ma le regole del codice devono essere sempre osservate e stabiliscono dei 
limiti alla flessibilità. La scelta dei punti di attacco necessari a intessere la tela è una que-
stione di strategie e dipende dall’ambiente, ma la forma della tela sarà sempre un poligo-
no determinato da un unico codice.
L’esercizio di una tecnica è sempre sottoposto al controllo duale (a) di un codice di regole 
fisso (che può essere innato o acquisito con l’apprendimento) e (b) di una strategia flessibi-
le, guidata dalle indicazioni fornite dall’ambiente — la ‘natura del terreno’ [Koestler (1975), 
p. 27].
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Tornando al concetto di bisociazione e all’esempio della scimpanzé di Köhler, che cosa fa la 
scimmia? In primo luogo, la scimpanzé aveva appreso che facendo passare braccia o gambe 
attraverso le sbarre era in grado di afferrare le banane; l’insieme delle varianti di questa tecni-
ca rappresenta la matrice numero uno. La scimmia aveva preso l’abitudine di raschiare il ter-
reno o spingere gli oggetti con l’aiuto di bastone: matrice numero due. Ma questa era sempre 
stata un’attività ludica, perché è tipico degli animali giovani lanciare, spingere e far rotolare 
oggetti. La scoperta della scimmia è consistita nell’applicare l’attitudine ludica come matri-
ce ausiliaria per afferrare la banana.
Il momento di verità si è prodotto quando lo sguardo di Nueva è caduto sul bastone mentre la sua 
attenzione era fissata sulla banana. In quel momento le due matrici finora separate si sono fuse e 
il ‘bastone per giocare’ è diventato un ‘rastrello per portare le cose a portata di mano’ — uno stru-
mento per raccogliere degli oggetti altrimenti non raggiungibili [Koestler (1975), p. 92].
La scoperta della scimmia è consistita nell’intersecare la matrice numero due, ossia l’abitudi-
ne ludica di spostare la frutta con il bastone, con la matrice numero uno, quella di allungare 
mani o zampe per afferrare la frutta, a quel punto di bastone per giocare è diventato il basto-
ne per raggiungere la frutta.
Koestler, in sintonia con Munari, afferma che
l’atto della creazione non è un atto di creazione nel senso del Vecchio Testamento. Non crea dal 
nulla; discopre, seleziona, mescola, combina, sintetizza fatti, idee, capacità, tecniche già esisten-
ti. Tanto più le parti sono familiari, tanto più il nuovo tutto sarà sorprendente. L’uomo conosce 
da tempo immemorabile le maree e le fasi lunari, così come ha saputo sempre che i frutti matu-
ri cadono al suolo. Ma combinando questi dati ed altri ugualmente familiari per formulare la te-
oria della gravitazione, Newton cambiò fondamentalmente la concezione che l’uomo aveva del 
mondo.
“È evidente”, afferma Hadamard, “che l’invenzione e la scoperta, sia in matematica che in qual-
siasi altro campo, abbiano luogo combinando idee […]. Il verbo latino cogito, “penso”, significa 
etimologicamente “agitare insieme”. Sant’Agostino l’aveva notato e aveva anche osservato che in-
telligo significa ‘scegliere tra’” [Koestler (1975), pp. 109-110].
Se l’atto della creazione, per citare il titolo del libro di Koestler, consiste nel mettere in rela-
zione oggetti o enti diversi in apparenza privi di connessioni dirette, allora si comprende che, 
in forza di quanto scritto nei paragrafi precedenti, la bisociazione non sia altro che un termi-
ne di nuovo conio per indicare l’analogia e la metafora. A tal proposito, Broadbent polemica-
mente afferma:
perché non si potrebbe parlare occasionalmente di trisociazione, o addirittura di dodecassociazio-
ne? In altre parole, perché non si dovrebbero utilizzare i termini accettati di analogia e metafora 
[Broadbent (1988), p. 338].
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Fantastiche euristiche
Arthur Koestler con il suo libro
propone una teoria dell’atto della creazione: dei processi consci e inconsci che sottostanno 
alla scoperta scientifica, all’originalità artistica e all’ispirazione. Il libro tenta di mostrare che 
tutte le attività creative hanno in comune un modello di base, e di delineare tale modello 
[Koestler (1975), p. 11].
Gianni Rodari e Bruno Munari, rispettivamente con Grammatica della fantasia e Fan-
tasia, si propongono un obiettivo analogo a quello di Koestler, ovvero di individuare tec-
niche riconoscibili e trasmissibili certi che queste siano capaci stimolare la creatività, la 
fantasia e l’immaginazione. E lo fanno a partire dalla convinzione che
l’analisi dei casi elementari e di quelli complessi dell’attività fantastica dovrebbe servire a ca-
pirne il meccanismo, lo strumento, il modo di fare, poi l’operazione completa richiede che il 
lavoro sia svolto con cura e con cultura, che abbia una regola anch’essa inventata ma comu-
nicabile, altrimenti resta puro esercizio personale, non comunicabile, utile forse come speri-
mentazione o ricerca. Non è rubando il pennello a Raffaello che si può diventare un grande 
pittore [Munari (1999), p. 118].
Le tecniche creative da loro proposte, che chi scrive fa ricadere nelle euristiche e, in par-
ticolare nelle sue sottocategorie dell’analogia o della metafora, sono desunte dall’espe-
rienza quotidiana della propria pratica professionale, ovvero di scrittore di fiabe e storie 
per bambini di Rodari, e di pittore, designer, grafico, saggista, educatore, in sostanza di 
artista a tutto tondo, di Munari. È per questa ragione, combinata con l’obiettivo di forni-
re strumenti trasmissibili e utilizzabili, che l’approccio dei due creativi ha un taglio più 
pragmatico e applicativo rispetto a quello maggiormente teorico e storico di Koestler.
Fantasia di Bruno Munari
È possibile studiare le costanti della fantasia, dell’invenzione e della creatività? È possibile 
cercare di capire come ‘nasce’ un’idea?
In questo libro ho cercato di elencare e di analizzare quelle che io credo siano le costanti ele-
mentari, i casi più semplici, di questo fenomeno […] per spiegare alla gente come si fa a esse-
re creativi [Munari (1999), p. 18].
Così esordisce Bruno Munari in Fantasia, libro in cui si propone di capire, indagando-
ne i meccanismi e le costanti, come funzionano la fantasia, la creatività e l’invenzione, 
con il duplice scopo di imparare e di insegnare a essere creativi, togliendo i veli di ineffa-
bilità a una disciplina, quella del mondo artistico (ma per esteso possiamo comprendere 
l’architettura e il design), che difficilmente si interroga sui propri strumenti inventivi, li-
mitandosi semplicemente a mostrare il prodotto finito.
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Per Munari la fantasia è la facoltà più libera di tutte le altre, perché non si preoccupa se ciò 
che ha pensato funziona, è realizzabile, ha un valore economico, se è di pubblica utilità o 
quant’altro: “È libera di pensare qualunque cosa la più assurda, incredibile, impossibile” 
[Munari (1999), p. 21].
L’invenzione è tutto ciò che prima non c’era ma esclusivamente pratico e senza problemi esteti-
ci [Munari (1999), p. 21].
Quindi,
l’invenzione usa la stessa tecnica della fantasia, cioè la relazione fra cose che si conoscono, ma fi-
nalizzata ad un uso pratico [Munari (1999), p. 21].
Chi inventa, per Munari, non si preoccupa del lato estetico della sua creazione, gli basta che 
la cosa inventata funzioni e serva, sia utile.
Inventare significa allora pensare a qualcosa che prima non c’era [Munari (1999), p. 22],
a differenza di scoprire che
vuol dire trovare una cosa che prima non si conosceva ma che esisteva [Munari (1999), p. 22].
La creatività è un uso congiunto della fantasia e dell’invenzione, però in modo globale. La 
creatività è un modo per inventare libero come la fantasia, però esatto come l’invenzione. 
Comprende in sé tutti gli aspetti del problema. Cura non solo l’immagine, come la fantasia, 
e la funzionalità, come l’invenzione, ma anche gli aspetti sociali, psicologici, umani, econo-
mici.
La creatività è 
l’uso finalizzato delle facoltà umane nel senso più completo possibile [Munari (1999), p. 145].
L’immaginazione 
è il mezzo per visualizzare, per rendere visibile ciò che la fantasia, l’invenzione e la creatività pen-
sano [Munari (1999), p. 22].
Per Munari il prodotto della fantasia o della creatività o dell’invenzione nasce dalla capacità 
del pensiero di stabilire delle relazioni tra ciò che si conosce. Quindi il suo obiettivo è indivi-
duare quelle operazioni che vengono fatte nella memoria per mettere in relazione i dati noti 
che permettono di capire come funzionano fantasia, creatività e l’invenzione. Una volta in-
dividuate e comprese, quelle regole e quelle costanti diventano utilizzabili.
Munari ha definito sei operazioni fantastiche.
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Prima operazione. Pare che il più elementare atto della fantasia sia quello di rovescia-
re una situazione, pensare al contrario, all’opposto, come si dice: il mondo alla rovescia.
Rovesciare la situazione significa usare dei contrari, degli opposti, dei complementari. È 
la nota condizione dialettica, bene-male, luce-buio, caldo-freddo e così via.
Seconda operazione. È la ripetizione senza mutazioni di qualche cosa. Tanti invece di 
uno. Tutti uguali o con variazioni.
Moltiplicare le parti di un insieme, senza alterazioni, ossia ripetendo gli stessi elementi 
sempre uguali a se stessi, o con alterazioni, ossia mutando dimensionalmente le parti di 
un insieme, come le matriosche russe: le bambole dentro altre bambole.
Esempio di moltiplicazione senza alterazione in architettura sono i pannelli serigrafati 
di rivestimento di alcuni progetti di Herzog & De Meuron come il Centro Sportivo Pfaf-
fenholz e la sede SUVA a Basilea.
Esempi di moltiplicazione con alterazione dimensionale degli elementi sono stati esplo-
rati da Osvald Mathias Ungers nel Deutsche Architekturmuseum a Francoforte e nel pro-
getto per la Solarhaus, da Frank Gehry nella sede della Screen Actors Guild in California.
Terza operazione. Ci sono relazioni tra affinità visive o funzionali: gamba del tavolo = 
gamba di animale. La terza operazione è, di fatto, l’analogia.
Picasso un giorno del 1943 creò una testa di toro, per affinità visive, mettendo assieme 
una sella da bicicletta come cranio e un manubrio di bicicletta da corsa come corna. 
Questa tecnica insegna a stabilire affinità fra ‘cose’ apparentemente distanti e diverse. Fa-
moso è il Violon d’Ingres (1924) di Man Ray.
Le Corbusier concepisce il museo a crescita illimitata con la forma di chiocciola, gli 
scheletri strutturali di Santiago Calatrava sono molto simili a quelli delle balene, la Air 
Touch Cellular Tower di Gunnar Birkets altro non è che un fulmine…
Quarta operazione. Poi c’è tutto un gruppo di relazioni che consistono nel cambio o nel-
la sostituzione di qualcosa: cambio di colore, di peso, di materia, di luogo, di funzione, di 
dimensione, di movimento.
La quarta operazione agisce attraverso il meccanismo dello straniamento, cioè la devia-
zione dal concetto di appartenenza di forme, funzioni, colori, dimensioni. Consiste nel 
mostrarci un oggetto noto in un contesto, con funzioni e con modalità inusuali. Lo stra-
niamento insegna a guardare alle cose quotidiane, ormai scontate, con un occhio e con 
una prospettiva di osservazione insoliti.
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Lo straniamento è stato usato in passato dagli artisti dada, surrealisti e pop. Oggi non si pos-
sono non ricordare le innumerevoli sculture e installazioni di Claes Oldenburg: l’ago e filo 
all’uscita della stazione Cadorna a Milano, le palline da volano ingigantite, la bicicletta se-
misommersa al Parc de La Villette, ma soprattutto, in ambito architettonico, il progetto per 
un ponte a forma di sega e la collaborazione insieme a Gehry al Chiat Building, con quella 
trovata del binocolo ingigantito divenuto la porta di accesso trionfale all’edificio. In quest’ul-
timo progetto oltre al cambio di dimensione c’è il cambio di funzione.
Esempi di cambio di funzione sono le stalle che diventano appartamenti, opifici che ospita-
no lussuosissimi loft di artisti, barche da trasporto adibite a ristorante, chiese che si trasforma-
no in discoteche; i magazzini Best di Robert Venturi o dei site non sono altro che scatole da 
scarpe con forme, funzioni, dimensioni, peso e luogo del tutto diversi dal solito; l’impiego dei 
container, delle fusoliere dismesse degli aerei, l’utilizzo delle cisterne nei progetti del gruppo 
napoletano-newyorkese lot-ek; le operazioni di riuso dei Rural Studio in Alabama…
Quinta operazione. È il combinare cose diverse ottenendone una sola. Fondere elementi di-
versi in un unico corpo. Miti e favole sono pieni di mostri composti da parti diverse di anima-
li. Maestro di siffatte fantasie fu Hieronymus Bosch.
Nel campo del design c’è una sperimentazione molto ricca: il cavatappi Diabolik, le poltro-
ne con i piedi di leone, il bollitore Alessi di forma conica sulla cui punta spicca la statuetta 
del cofano della Rolls-Royce…
Sesta operazione.
Alla fine c’è la relazione fra le relazioni: una cosa che è il contrario di un’altra ma è in un posto 
non suo cambiando di materia e di colore…[Munari (1999), p. 34].
La relazione fra le relazioni consiste nell’associare tecniche diverse invece di utilizzarle se-
paratamente.
Il Museo Nazionale dell’Australia a Camberra di Ashton, Raggatt e McDougall è un esem-
pio di relazione fra le relazioni; infatti, oltre alla fusione in un unico edificio di architetture 
diverse, queste ultime sono state modificate nelle loro dimensioni: il Museo Ebraico è più 
piccolo di quello di Berlino; nelle loro funzioni: Villa Savoye non è più una residenza; nei 
materiali diversi rispetto al capolavoro di Libeskind e a quello di Le Corbusier.
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Grammatica della fantasia di Gianni Rodari
Gianni Rodari nel 1973 pubblica Grammatica della fantasia. L’arte di inventare storie. Il 
libro è la rielaborazione di alcuni appunti scritti per un ciclo di conferenze, dal titolo In-
contri con la fantasia (1972), tenuto dall’autore a Reggio Emilia. In realtà, l’idea, come 
svela l’autore, è il frutto di una maturazione piuttosto lunga, che ha inizio nell’inverno 
del 1937-38, quando era stato assunto per insegnare italiano ai bambini di una famiglia 
di ebrei tedeschi rifugiati in Italia. Rodari racconta che un giorno trovò nei Frammenti di 
Novalis una frase che diceva:
se avessimo anche una Fantastica, come una Logica, sarebbe scoperta l’arte di inventare sto-
rie [cit. in Rodari (2001), p. 3].
Successivamente, in seguito l’incontro con i surrealisti francesi, si accorge che, nono-
stante André Breton avesse scritto nel manifesto del Surreliasmo che “le future tecniche 
del surrealismo non mi interessano”, molti dei suoi amici scrittori e pittori, in realtà, di 
quelle tecniche ne avevano inventate un certo qual numero. A quel punto, Rodari si ren-
de conto che per inventare le storie che poi raccontava ai bambini ebrei faceva ricorso al-
le tecniche tanto deprecate da Breton. Ed è stato proprio allora che ha deciso di intitolare 
quello che lui definisce “un modesto scartafaccio” Quaderno di fantasia. Qui non sono 
raccolte le favole, “ma il modo come nascevano, dei trucchi che scoprivo, o credevo di 
scoprire, per mettere in movimento parole e immagini” [Rodari (2001), p. 4]. Nel 1962 
pubblica in due puntate nel quotidiano romano «Paese sera» un Manuale per inventa-
re favole, che per prendere distanza dalla materia, Rodari fingeva, di aver ricevuto da un 
giovane studioso giapponese, conosciuto a Roma, sotto forma di manoscritto contenente 
la traduzione inglese di un’operetta, che sarebbe andata in scena a Stoccarda, dal titolo 
Fondamenti per una Fantastica - L’arte di scrivere fiabe. Nella cornice di questa finzione 
Rodari espone alcune semplici tecniche di invenzione.
È questa la genesi di Grammatica della fantasia, ma Rodari nega che si tratti del “ten-
tativo di fondare una ‘Fantastica’ in tutta regola, pronta per essere insegnata e studiata 
nelle scuole come la geometria, né una teoria completa dell’immaginazione e dell’in-
venzione” [Rodari (2001), p. 6], il suo scopo è semplicemente quello di parlare di “alcuni 
modi di inventare storie per bambini e di aiutare i bambini a inventarsi da soli le loro sto-
rie”[Rodari (2001), p. 6]. E conclude suggerendo che gli stessi trucchi potrebbero essere 
produttivamente utilizzati in altri linguaggi, quindi, aggiungiamo noi, in altre discipline.
Rodari nel libro descrive diverse tecniche; di seguito ne verranno prese in esame solo al-
cune, quelle più facilmente applicabili nell’architettura e nel design.
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La prima tecnica è il ‘binomio fantastico’. Una storia nasce da una parola che si associa a 
un’altra parola, che però è il suo antipolo:
occorre una certa distanza tra le due parole, occorre che l’una sia sufficientemente estranea all’al-
tra, e il loro accostamento discretamente insolito, perché l’immaginazione sia costretta a mettersi 
in moto per istituire una loro parentela, per costruire un insieme (fantastico) in cui due elementi 
estranei possano convivere. Perciò è bene scegliere il binomio fantastico con l’aiuto del caso [Ro-
dari (2001), p. 18].
Il binomio fantastico utilizza un altro trucco: lo spaesamento o straniamento. Le parole non 
vengono impiegate nel loro significato quotidiano, ma sono gettate in un contesto insolito.
Un’altra tecnica è ‘il che cosa succederebbe se’…
Per formulare la domanda si scelgono a caso un soggetto e un predicato. La loro unione fornirà l’i-
potesi su cui lavorare.
Sia il soggetto ‘Reggio Emilia’ e il predicato ‘volare’: Che cosa succederebbe se la città di Reggio 
Emilia si mettesse a volare?
Sia il soggetto ‘Milano’ e il predicato ‘mare’: Che cosa succederebbe se improvvisamente Milano si 
trovasse circondata dal mare? [Rodari (2001), p. 26].
Questa tecnica è stata impiegata con successo nel racconto di Franz Kafka Metamorfosi.
Che cosa succederebbe se un ponte diventasse un edificio per appartamenti (Le Corbusier 
ad Algeri)? Che cosa succederebbe se una pista di atletica fosse messa a coronamento di un 
edifico (progetto di Bernard Tschumi per la Biblioteca di Francia)? Che cosa succederebbe 
se una pista automobilistica fosse messa sopra un edificio (Mattè Trucco al Lingotto di To-
rino). Che cosa succederebbe se un binocolo rovesciato diventasse l’ingresso di un edificio 
(Gehry per il Chiat Building)? Che cosa succederebbe se una pista di atletica si trovasse nel 
bel mezzo di un parco (lo stadio di atletica a Olot di RCR Arquitectes)? Cosa succederebbe 
se la copertura di termovalorizzatore diventasse una pista da sci (progetto Copenhill di BIG a 
Copenhagen).
L’‘insalata di fiabe’ funziona mescolando e ibridando favole note:
se Pinocchio capita nella casetta dei Sette Nani, sarà l’ottavo tra i pupilli di Biancaneve, introdur-
rà la sua energia vitale nella vecchia storia, costringendola a ricomporsi secondo la risultante del-
le due regole, quella di Pinocchio e quella di Biancaneve [Rodari (2001), pp. 64-65].
Allora in architettura si può provare a ibridare Le Corbusier con Ludwig Mies van der Rohe. 
Oppure utilizzare i pilastri di Aldo Rossi in un’architettura dei Coop Himmelb(l)au. Nel de-
sign Philippe Starck ha combinato una pistola con un paralume, un missile con un polipo.
Le fiabe a ricalco. Un gioco più complesso è quello del ricalco con cui si ottiene da una vecchia 
fiaba una fiaba nuova, in varie gradazioni di riconoscibilità, o con un totale trasferimento su un 
terreno straniero [Rodari (2001), p. 66].
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Le fiabe a ricalco coincidono chiaramente con l’analogia strutturale di Dedre Gentner. 
La prima operazione consiste nel ridurre la fiaba a pura trama, la seconda nel ridurre ul-
teriormente la trama a una pura espressione astratta. A vive in casa di B, stando con B in 
un rapporto diverso da C e D che pure convivono. Mentre B, C e D… Dando a questa re-
lazione astratta una nuova interpretazione, si può ottenere una nuova fiaba. Le due ope-
razioni consentono un certo grado di distacco, che garantisce la possibilità di introdurre 
elementi nuovi e varianti nella storia.
Il momento essenziale del ‘ricalco’ è l’analisi della fiaba data. Operazione che è insieme 
analitica e sintetica e va dal concreto all’astratto e di qui torna al concreto. 
La possibilità di un’operazione del genere nasce dalla natura stessa della fiaba: dalla sua strut-
tura fortemente caratterizzata dalla presenza, dal ritorno, dalla ripetizione di certi elementi 
compositivi che possiamo chiamare ‘temi’. Ma Vladimir Propp li ha chiamati ‘funzioni’ [Ro-
dari (2001), pp. 69-70].
Un esempio noto di trama a ricalco in architettura è quello analizzato da Colin Rowe 
[Rowe (1990), pp. 2-25], che ha dimostrato la sostanziale coincidenza tra le piante di Vil-
la Foscari di Palladio e Villa Stein di Le Corbusier. Un esempio più recente nasce dal 
confronto fra le Two Patio Villas di Koolhaas e la Casa Farnsworth di Mies van der Rohe, 
la cui planimetria è praticamente coincidente, cambia solo la ‘pelle’.
Rodari descrive in diversi capitoli dei trucchetti che possono essere assimilati allo strania-
mento. Nel capitolo Fiabe in ‘chiave obbligata’ si chiede cosa succederebbe se la storia 
del Pifferaio magico dei fratelli Grimm invece di essere ambientata ad Hamelin si svol-
gesse a Roma nel 1973 e il problema non fossero i topi, ma le troppe macchine che impe-
discono alle persone di muoversi. Oppure, cosa succederebbe se i Promessi Sposi fossero 
ambientati in un’altra epoca, per esempio nel 1944, durante l’occupazione nazista, con 
Lucia che continua a essere un’operaia tessile della provincia lombarda, con Renzo che 
è costretto a nascondersi per il pericolo di essere deportato a lavorare in Germania, con la 
peste che viene sostituita dai bombardamenti dei tedeschi in ritirata, don Rodrigo che al-
tri non è che il comandante locale delle ‘brigate nere’ e don Abbondio che, sempre ugua-
le a se stesso, è eternamente sospeso fra partigiani e fascisti, italiani e tedeschi, operai e 
padroni?
Nel capitolo L’omino di vetro, Rodari si interroga su come cambierebbero le storie se un 
omino fittizio una volta fosse di vetro, quindi il personaggio è fragile, trasparente e colora-
to, un’altra di legno, quindi il personaggio deve guardarsi dal fuoco, ma può galleggiare e 
se lo impiccano non muore (tutte cose che succedono a Pinocchio), ma, se fosse stato di 
ferro, gli sarebbero successe cose del tutto diverse. Se fosse stato di ghiaccio, di gelato, di 
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burro, il personaggio avrebbe dovuto vivere in frigorifero per evitare di sciogliersi. In funzio-
ne dei materiali diversi, le avventure dell’omino sarebbero cambiate.
Nel capitolo Storie in tavola Rodari parla esplicitamente di straniamento quando scrive che 
la madre che fingeva di infilarsi il cucchiaio nell’orecchio applicava, senza saperlo, uno dei prin-
cipi essenziali della creazione artistica: ‘estraniava’ il cucchiaio dal mondo del banale per attri-
buirgli un nuovo significato [Rodari (2001), p. 98].
Ed è quello che fanno i bambini quando trasformano gli oggetti comuni in qualcosa di diver-
so, le sedie che diventano i vagoni di un treno, la tavola da pranzo una casa in miniatura, la 
vasca da bagno una piscina. Proprio come succede in molti cartoni animati dove i protagoni-
sti sono oggetti quotidiani normalmente inanimati.
Nel capitolo Franco passatore mette ‘le carte in tavola’, Rodari descrive il trucco consistente 
nel costruire una storia collettiva utilizzando un apposito mazzo di carte sui cui singoli car-
toncini sono state incollate delle figure e delle immagini ritagliate dai giornali. Il primo gio-
catore sceglie una carta e, in funzione delle sue figure e delle sue immagini, inizia la trama 
di una storia, raccontandola prima verbalmente e poi illustrandola con un disegno e/o un 
collage. Il giocatore successivo dovrà continuare il racconto, mostrandone gli sviluppi, in-
terpretando a sua volta la carta successiva e collegandola all’episodio precedente prima con 
le parole e poi con un disegno e/o un collage. La storia collettiva terminerà quando l’ultimo 
giocatore avrà ricevuto la sua carta e con essa il compito di concludere la storia. L’esito è un 
lungo pannello istoriato dai bambini, che potranno rileggersi la storia collettiva.
La tecnica delle carte in tavola fa venire in mente progetti di architettura collettivi dove ar-
chitetti diversi sono chiamati a collaborare ognuno con il proprio pezzo, come nel caso del 
Museo di Groninga progettato nel 1994 dagli architetti Alessandro Mendini, Michele De 
Lucchi, Philippe Starck e Coop Himmelb(l)au. Ma si può pensare anche ad alcuni assem-
blaggi di incongruenti come i mobili di Ettore Sottsass che, sebbene concepiti da un unico 
autore, documentano la stratificazione dei suoi riferimenti culturali eterocliti ricondotti a un 
senso compiuto dall’oggetto realizzato.
Un minimo comune denominatore della creatività?
Gianni Rodari nella Grammatica della fantasia ipotizzava che le tecniche di invenzione da 
lui suggerite potessero essere trasferite ad altri linguaggi. Allo stesso modo, in questo para-
grafo, si postula l’esistenza di un minimo comune denominatore della creatività, ossia di un 
insieme di tecniche definite metatecniche, nel senso che andando oltre i confini discipli-
nari possono essere applicate a domini diversi quando si tratta di risolvere un problema mal 
definito. In forza di questo assunto, di seguito verranno confrontati i trucchetti proposti da 
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Rodari e Munari con quelli teorizzati da Franco Purini e Laura Thermes, due architetti 
che hanno affrontato nei loro scritti il tema delle tecniche di invenzione in architettura 
[Thermes (1975); Purini (1980); Purini (1981)].
Scopo dichiarato della ricerca di Purini e Thermes è di
contrapporre all’atteggiamento che considera illuminazioni segrete i prodotti della ricerca 
formale, analizzando i processi creativi e indagando le tecniche inventive che sono dietro la 
progettazione architettonica, costituisce il primo passo per rendere oggettivamente critico il 
lavoro creativo. Questo, tra l’altro, può porsi come tale solo attraverso una ricognizione dei 
modi, interni al linguaggio, con cui si interviene sui materiali formali […]. Ammantate di mi-
stero dall’idealismo, ignorate da un malinteso contenutismo che relega in secondo piano i ri-
sultati creativi e ne ignora i processi costitutivi, […] le tecniche creative rivestono al contrario 
una importanza fondamentale [Purini (1981), p. 33].
Purini e Thermes vogliono classificare “i procedimenti formali attraverso i quali una in-
tuizione formale si fa strada dentro un linguaggio e diventa progetto concreto” [Purini 
(1981), p. 34].
Le tecniche creative per Purini e Thermes possono ridursi a sette.
L’‘associazione concettuale fra elementi diversi’, consiste nel fare reagire coppie di ele-
menti apparentemente definiti e autonomi. Una finestra può ingrandirsi al punto da po-
ter ospitare al suo interno scale e percorsi, la colonna di Kahn o quella di Aldo Rossi può 
ispessirsi per accogliere al suo interno luce, scale, ambienti abitati. Questa tecnica si fon-
da sulle possibilità metamorfiche degli elementi che possono, attraversando le dimensio-
ni, cambiarsi l’uno nell’altro. Un altro esempio è la Peterschule di Hannes Meyer dove 
l’associazione concettuale fra pensilina e spazio aperto ha provocato la soluzione della 
grande superficie aggettante sostenuta da tiranti.
Gli elementi, sebbene coinvolti nella metamorfosi e nella fusione, devono conservare 
un residuo autonomo che li identifichi nonostante le trasformazioni subite, diventare 
cioè ‘altri’ pure restando se stessi [Purini (1980), p. 52].
La ‘riduzione all’archetipo’, consiste in un viaggio a ritroso alla ricerca dei caratteri pri-
mitivi degli elementi di cui ora si contemplano solo i derivati.
La ‘semplificazione e schematizzazione dei sistemi di appoggio sul terreno’, che posso-
no essere ridotti a due tipi. Il primo tipo di appoggio corrisponde al basamento su cui gra-
vani dei volumi. È il famoso tema degli edifici sostenuti su scalee o basi, un classico della 
trattatistica architettonica.
Il secondo tipo di appoggio sviluppa la posizione eretta e il tema della foresta, della pila-
strata su cui adagiare dei piani.
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Le ‘operazioni sulla geometria semplice dei volumi puri e dei tralicci elementari’ consistono 
nella ripetizione di elementi, nell’effetto di serie ritmiche regolari e discontinue, negli scar-
ti dimensionali improvvisi, nelle variazioni nelle strutture, nell’uso del colore per interferire 
con le qualità volumetriche degli oggetti. Queste sono tutte operazioni che l’arte figurativa 
minimal e concettuale ha utilizzato.
La ‘manipolazione di elementi usuali’ è la scelta di lavorare su elementi noti operando per 
piccole variazioni e attraverso questi scarti introdurre l’effetto di novità.
Basta modificare di poco le proporzioni di un elemento dato per alterarne il senso conferendogli 
un aspetto ‘ironico’ o un’impressione di ‘sorpresa’ [Purini (1981), p. 35].
La tecnica dello ‘straniamento’, dice Purini, rafforza gli effetti ottenuti dalla variazione di 
scala. Lo straniamento, secondo la definizione di Victor Šklovskji, consiste “nel descrivere 
l’oggetto come se lo si vedesse per la prima volta” [cit. Purini (1981), p. 35]. Questo significa 
liberare le cose dall’automatismo, 
rimuovere le convenzioni visive riproponendo gli oggetti nella loro imbarazzante presenza. Assie-
me alle reazioni automatiche sono rimossi anche i significati noti; il vuoto che si determina viene 
riempito da altri significati che si aggrappano all’oggetto accrescendone l’imprevisto rilievo con-
feritogli dallo ‘straniamento’ [Purini (1981), p. 35].
Questa tecnica comporta la necessità di “progettare dall’esterno della pratica disciplinare 
di cui si rifiuta il consolidamento” [Purini (1981), p. 35] e il possedere una certa ingenuità.
Lo straniamento deve comunque mantenere dei legami con la consuetudine e con il riferi-
mento d’origine poiché è dal confronto e dalla distanza da essi che trae la propria forza.
Nella ‘disarticolazione’ è implicita un’attitudine disgiuntiva. Essa consiste nel separare tutto 
ciò che è composto da più di un elemento fino ad arrivare a oggetti non più riducibili.
La disarticolazione permette di formulare gli elementi ‘genetici’ di una composizione, di trova-
re cioè gli elementi costitutivi intorno ai quali vanno aggiunte le residue parti componenti, giu-
stapposte e separate nella loro autonomia formale anche tridimensionale [Purini (1981), p. 36].
Il procedimento disgiuntivo consente di liberare le vocazioni autonome delle parti di un si-
stema. Le forze che tengono assieme i sistemi sono forze relative, esse nascono dalle circo-
stanze storiche che ci consegnano un tipo edilizio o una particolare soluzione formale. Ma 
in quanto relative, esse sono variabili nel tempo e la disarticolazione delle parti permette di 
misurare quanto un elemento si è trasformato all’interno di un determinato sistema [Purini 
(1980), p. 58].
L’atteggiamento paratattico definisce una rinuncia alla composizione per generi tipologici e 
formali ricercando invece volta per volta i rapporti da stabilire fra le parti.
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La disarticolazione permette, inoltre, di esprimere il rapporto tra uso e trasformazione a 
partire dalla diversa qualificazione formale delle parti, soprattutto nel caso degli interven-
ti sull’antico.
Dal confronto fra Munari, Rodari, Purini e Thermes emergono tre tecniche di inven-
zione comuni capaci di attraversare le discipline e quindi definibili metatecniche: il bi-
nomio fantastico (‘Binomio fantastico’ per Rodari, ‘Il mondo alla rovescia’ per Munari, 
in Purini-Thermes non c’è un corrispettivo), l’ibridazione (‘Insalata di favole’ per Roda-
ri, ‘Mettere in relazione più cose diverse’ per Munari, ‘Associazione concettuale fra ele-
menti diversi’ Purini-Thermes) e lo straniamento (‘Cosa succederebbe se…’ per Rodari, 
‘Cambio o sostituzione di qualcosa” per Munari, ‘Straniamento’ per Purini-Thermes).
I progetti nell’ambito del design di prodotto illustrati nelle schede a chiusura di capitolo 
sono tutti interpretati come esito dell’applicazione di una o più delle seguenti tecniche 
di invenzione analogico-metaforiche: affinità visive, straniamento, moltiplicazione, bi-
nomio fantastico e fusione.
Sono importanti alcune puntualizzazioni. La descrizione dei progetti secondo una chia-
ve di lettura analogico-metaforica, è imputabile solo a chi scrive. Molti progettisti sareb-
bero restii a spiegare così i loro progetti. 
Ovviamente, si propone un’interpretazione del genere perché questo non è un libro né 
di storia né di critica dell’architettura e del design, si tratta invece di un testo metodologi-
co sulla progettazione architettonica e sul design la cui ambizione è spiegare agli studen-
ti come impiegare l’analogia e la metafora sulla scorta di una selezione di progetti. Gli 
esempi sono a tal punto autoesplicativi che si è scelto di non chiosarli, perché l’eviden-
za delle immagini renderebbe ogni commento probabilmente superfluo, ma soprattutto 
perché le tecniche analogiche sono già state spiegate nei precedenti paragrafi dedicati a 
Munari, Rodari e Purini/Thermes. Le poche righe scritte in calce ai progetti si riferisco-
no alle tecniche analogico-metaforiche che chi scrive ritiene siano state impiegate. A tal 
riguardo, è bene sottolineare come spesso i progetti derivino dalla combinazione di più 
tecniche, ognuna delle quali può corroborare, consolidare, arricchire, dare sostegno a 
un’intuizione iniziale o risolvere un dettaglio specifico. 
Infine, nelle schede progetto si troveranno mescolati oggetti pop, radical, minimal e mo-
dernisti. Scegliendo di non privilegiare un movimento a discapito di un altro, si è trova-
ta conferma di quanto sosteneva Bruno Munari, ossia che le stesse tecniche attraversano 
i tempi, le ricerche e le mode. Ciò che differenzia i risultati è solo l’epidermide, perché 
ogni progettista traslittera la stessa tecnica nel linguaggio da lui prediletto in quel preciso 
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momento o semplicemente nell’idioma che rispecchia lo spirito dei tempi in cui si trova a la-
vorare. E con tale linguaggio ogni designer attraverso il suo progetto trasmetterà dei messaggi 
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Studio65, Chiocciola | 1972 (Gufram)
187introduzione 187
Chris Kabatsi, Flow Table | (Arktura)




King Kong, Sottopiatto e vassoio rotondo Girotondo | 1989 (Alessi)
189introduzione 189
Eero Aarnio, Trioli | 2005 (Magis)




Masakazu Hori, Waiting | 2010
affinità visive
191introduzione 19
Masakazu Hori, Osampo | 2010
affinità visive
192
Studio65, Capitello | 1971 (Gufram)
straniamento
193introduzione 193
Frank Gehry, Pesce dorato | Barcellona, Spagna 1989-92;
Fish Lamps | 1984-86; Fishdance | Kobe, Giappone 1986-88
straniamento
194
Studio65, Money Money | 2013
Piero Gatti, Cesare Paolini, Franco Teodoro, Sacco | 1968 (Zanotta)
straniamento
195introduzione 195
Masanori Umeda, Rose Chair | 1991 (Edra)
straniamento
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Stefano Giovannoni, Rabbit | 2016 (Qeeboo)
straniamento
198
Thomas Heatherwick, Spun | 2010 (Magis)
straniamento
199introduzione 199
Achille e Pier Giacomo Castiglioni, Sella | 1957 (Zanotta);
 Sgabello Mezzadro | 1957 (Zanotta)
straniamento
200
Ivan Del Ponte, Matteo Zambelli, Pinguino | 2016 (Valk)
straniamento
201introduzione 201
Ivan Del Ponte, Matteo Zambelli, Porcospino e mela | 2016 (Valk); 
Civetta | 2016 (Valk)
straniamento
202





Ronan ed Erwan Bouroullec, Cloud Modules | (2002);





Fernando e Humberto Campana,




Fernando e Humberto Campana,
Favela | 1991 (Edra)
moltiplicazione
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Fabio Novembre, Tavolo Org | 2001 (Cappellini)
moltiplicazionecontrasto affinità visive
210
Fernando e Humberto Campana, TransPlastic | 2007
fusione
211introduzione 211
Zaha Hadid, Iceberg | (2003);
Glacier | (2000); Moraine | (2000)
fusione
